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^ roasodiA res^ oldal an ho — 
zoli BASIC program li&tdjaba 
a pro hiba esuszott, melynek 
kouei kezt e 5 en a to . sor 5 eai — 
telekor a gep sziniaktikai hi — 
bat jelez* 

A hibdtlan program&or a kovet— 
kezo: 



10 FOR 1=1 TO 10; FOR j=ll TO 20: 
PRINT AT i,j ; CHRS <40+i-*-j): 
NEXT j; NEXT i 



A szerzok a kovetkezo ciiien erketok el : 
SPECTRUM VI LAG - BUDAPEST— 3 , Posidn mar add, 1300 



Akiknek nem jutott uolna a ‘SV £ elso ill * mdsodik reszdbol 
azoknak azt ajdnljuk , rendeljek meg a font olva&hato ox men 



Feleios kiado: Rucz Lajos, Szekely Laszlo ■ K. F. eng.-sz.: 59406 
10 000 - 807214 Patria Nyomda 
Feleios vezeto: Vass Sandor vezerigazgato 
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A II.rdszben mdr emlitettunk ndhdny 
>pzot Sinclair dj 'csoddjdrdl' a Z-88-rdl. 
Nos a gep elso szeriaja azota mar kifutott 



a piacra, bar a hozzafuzott remenyeket a 
mai napig nem valtotta be, Sir Clive biza- 
kodik, ha nem is lett a Z-88 1987 gepe, 

akkor majd nevdhez meltdan taldn 1988-ban. 
Az abran is ldthato gep merete a gdpiropa- 
pirnak megfelelo, s lapos, mint a hagyoma- 
nyos 48K-s Spectrum. Billentyuzetkiosztasa 
dtmenet a Spectrum es az IBM kdzott, ket 
u j szimbdlum is szerepel , a es a 'O' , 
melyek specialis funkciokat hivatottak e- 
ldseglteni. A Supertwist LCD kijelzdn 80 
oszlopban 8 sor informdcidt tekinthetiink 
at. 

A gep memoriaja: 128K ROM, amely magaba 
foglalja az op. rendszert, valamint a bee- 
pitett sof tware-eket (egy szovegszerkesz- 
tot, egy tdbldzatkezeldt es egy adatbdzis- 
I kezeldt). A beepitett rezidens 32K RAM-bol 
| kdzvetleniil 15K all rendelkezesre, de ez 
j eleg kb. 2000 szo bevitelehez. Termeszete- 
sen a RAM bovltheto, a gep elso reszen 3 
db. cartridge csatlakozo helyet alakltot- 
tak ki. 32K/128K/lMbyte cartridge-ok all- 
nak rendelkezdsre . Ez utdbbi eleg draga, 
Igy javasolt a 128K-S cartridge-ok fel- 
hasznalasa. Ezzel a modszerrel mar 416K 
RAM memoriank van, ami eleg kb. 200 oldal 
szoveg eltarolasahoz. A CMOS technologia 



lehetdve teszi , hogy a beepi tett kondenzd- 
torok tamogatasaval arra az iddre se vesz- 
szen el a RAM tartalom, amig elemet cse- 
relunk, ugyanis a Z-88 4 db. 'AA' ceruza 
elemmel mukodik. Bekapcsolt allapotban kb. 
20 oras lizemeltetes utan ajanlatos elemet 
cserelni, kikapcsolt allapotban akar 1 d- 
vig is rendelkezesre dll a RAM tartalom. 
Amig mas szamitdgep hdttertarolokdnt .mag- 
netofont, vagy lemezegyseget hasznal, ad- 
dig a Z-88 cartridge-eket. Felvetodik a 
kerdes, akkor megis miert hasznos a gep 
alkalmazasa. Nos a Z-88 valoban atmenet a 
kisszamitdgepek es az IBM konfigurdciok 
kdzott. A Z-88 altal tarolt adatok minde- 
gyike problemamentesen attoltheto RS-232 
vonalon IBM kompatibilis szamitogepeken 
futo valamely rendszer-sofware-be. A cel- 
software a konvertalashoz kivalaszthato, a 
konvertdlo software-t pedig a gyarto kiildn 
5 l/4"-os lemezen hozta forgalomba IBM es 
kompatibilis gepekre. A jelenlegi konver- 
talo software kompatibilis a Word Star- 
ral, Word Perfect-tel es a LOTUS I-II-III 
verziokkal is. Fontos megemliteni, hogy a 
beepitett modem leillesztheto barmilyen 
szabvdnyos telefonvonalra. 

Megallapithatjuk tehat, hogy az uj 'SINC- 
LAIR gep' elsosorban a megrdgzott IBM fel- 
hasznalok fdlddn-vizen-levegoben jelentke- 
zo ujj-bizsergeset celozza enyhiteni. 
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A program jugoszlav keszltojenek - Ous- 
ko Dimitri jevicnek - az elso bemutatkozd- 
sa az IMAGINE cfmke alatt megjelent *1®- 
VIE',, c. program volt. Most is hasonld ki- 
vitelu , szinvonalas jatekkal bizonyitott. 
A Phantom Club tele van bunozokkel, veze- 
ruk Zarg, akire hallgat az egesz banda. A 
klubban torzsvendeg Plutus is, aki meg 
jofid, es elhatarozza, bogy felgdngyollti 
a piszkos Ugyeket. Plutus bolyong a Phan- 
tan Club labirintusaiban - amely 550 szo- 
babdl all - , es keresi a banda fohadi- 
szallasat, hogy leszamoljon Zarg-gal. Az 
egyes szobakban baratokkal es elleisegek- 
kel is talalkozik - ez utobbiak sokszor 
kiilbnbs format oltenek (szerzetes, pdk- 
ember, stb.) fel kell merni a helyze- 
tet, ha ellenseg, tiizelni kell. Az itt 
ott talalhatd gdmbok , gyemantok extra e- 
nergiat, extra sebesseget, extra BONUS-t 
eredmenyeznek. A MOVIE-hoz es BAT-MAN-hez 
hasonld grafikajd jatek izgalmas kalandot 
jelent mindannyiunk szamara. 



Cascade Games 



JOtadseregiink kamrepiilagepe behatolt az 
ellenseges teruletre, aminek az lett a 
kbvetkezraenye, hogy az ellenseg vadaszgd- 
pet indltott a levegobe, a kdrorepiildgd- 
punk megsemrnisftesere. Az ACE feladata, 
hogy megvedje tarsat, es megsermisitse az 
ellenseget. A jatek elodjebez hasonloan 
kivdld grafikaval rendelkezik, muszerfa- 
Idn megtaldlhatd a radar, iranytu, orr- 
szog es f orgas-indikator , magassag mu- 
szer. A navigacio nagyszeruen kivitelez- 
heto. Lehetoseg van a motor-fordulat fi- 
noraszabalyozasara, az egyes motorok kiilon 
kiilon ki-/bekapcsolhatok (pi. tuz ese- 
tenj. A gdp a 60000 lab csucsmagassagot 
is elerheti. Ldszerunk boven akad, a nor- 
mal geppuskan kfviil legi gepagyuval, ho- 
erzekelo vagy radariranyitasu raketakkal , 
ezen belli 1 leg-fold vagy leg-leg raketak- 
kal is rendelkezunk . A meghibasodott gep 
a start-anyahajora visszaszdllva kijavlt- 
hatd. A Cascade Games ismet nagyszeru 
szimulacioval lepte meg a piacot. 



Players 



Xfltz utdbbi idoben a javoben jatszodo 
programok egesz sorat elhettiik at. A so- 
rozat ujabb tagjaban a XANTHIUS bolygon 
tevekenykediink. A legkor tisztasagdnak 
folyamatos javitasara un. noveny-genera- 
torokat allltottak iizembe, am sajnos ezek 
koziil 8 db. meghibasodott. Fohosiink fela- 
data, hogy egy gyuru alaku Proto-guboban 
elrejtozve keresse meg a hibak okat es 
javltsa ki azokat. Az energibnkat nem 
csak a generator vedfirendszere , hanem ki- 
aramlo korrozxv gazok is szlvjak. Nem tul 
bonyolult, elsosorban a fiatalabb korosz- 
talynak javasolt jatek. 



Electric Dreams 



itz Electric Dreams sem tetlenkedett az 
utdbbi idoben, ujabb sci-fi tdrtenettel 
alltak elo. Egy lebego urallomason a dro- 
idok kiilbnbs fa jta ja ter jedt el , kbziiluk 
4 un. OMEGA droid, melyek veszelyeztetik 
az allomas sorsat. Fohosiink robot, es 
csak akkor kepes leszamolni az OMEGA dro- 
idokkal, ha o maga is azza valik, ehhez 
viszont destabilizalni kell 7 db. ioniza- 
ld berendezest. Ez persze nem konnyii, ha 
megis sikeriil, el kell menni az un. 'ME- 
SON' meggzakitdhoz, ahol immar elpuszti- 
tasra varo tarsainkat talaljuk, A grafika 
es a zene szinvonalas, a jatek elsorangu. 
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Az ACADEMY jatekban elonyos lehet, ha .vegtelen loszerrel rendelkeziin! 
Az ACADEMY a 44716, 44752, 44794 es 44831 cfmeken elhelyezett 'DEC (HI 
utasitasokkal csokkenti sorban a raketak, raketaelhdrltok, vilagitor 
ketak es bombak szamdt. Ha ezeket az drtdkeket kinulldzzuk, loszerei 
nem csokkennek. A bevitel modjat arra a verziora kozoljuk, amelynek f 
le-terkepe: 548/6942/40168/536/...; Tekerjuk a kazettat oda, ahol 
40168-as blokk kezdodik, majd gepeljiik be es futtassuk a kovetkezo BAS 

programot: 10 CLEAR 24831: FOR i=23296 TO 23341: READ a: POKE i,a: 

, NEXT i: RANDOMIZE USR 23296 

v / 20 DATA 221,33,0,97,17,232,156,62,31,55,205,86,5,221,33,23 

\/ 253,17,24,2,62,37,55,205,86,5,62,0,50,172,174,50,208,17 

A 50,250,174,50,31,175,195,0,97 

Indftsuk a magnetofont, betoltodes utdn a Idszereink szama mindig alia 
do lesz! 



VULKAN, 

Nyugati oldal ( 














START 



TELEPORTER P 



SHMNfr 



1st 5 es gepeijuk be a kovetkezo BASIC sorokat: 

!9i TO 65104: READ a: POKE i,a: NEXT i 

' 4 USR ’ 65024 47 ’ 62 ’ 250 ’ 50 ’ 1 75 ’ 147 > 251 » 195 > 48 ’ 117 
i (ENTER ) es inditsuk a magnetofont. Betoites es start utan 
6 muszeren elfogy az energiank, a gatek foiytatodik. 
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Amikor egy filmgyarban western-film forgatasaba 
kezdenek, akkor mar elore tudjak, hogy filmiik nye- 
reseges lesz, mivel a kozdnseg erdeklodese az i- 
lyen filmek irant sohasem csokken. Az 'ACG' prog- 
ramozoi csoport es az 'ULTIMATE' forgalmazo ceg is 
hasonlo vallalkozasba fogott, amikor 1985-ben 
kiadta 'GUNFRIGHT' cimu programjdt. A tortenet 
hamisithatatlan, egy western falu elete elevenedik 
fel elottunk, ahol a fegyvereket az emberek nem 
szobadiszkent , hanem masok eletenek kioltasara 
hasznaljak. 

A jatek elotbrtenete a kdvetkezo: 

Black Rock (fekete szikla) faluban egyre jobban 
elszaporodtak a gonosz utonallo banditak. A falu 
lakoi a banditak szamanak novekedtevel egyszeruen 
keptelenek arra, hogy sajat magukat megvedjek. A 
falu uj es uj seriffjei vagy a fogukat hagytak ott 
a veres kiizdelmekben, vagy nyulcipot huztak, ami vegiil is okos megoldas, de kevesbe 
vail batorsagra. Egy nap a faluba erkezett egy idegen, aki vallalkozott arra, hogy 
szembeszall a banditakkal. A falu nepe soron kivul serif fjenek is valasztotta Ot. Az 
uj ember elfoglalta pozicidjat, s a napok teltek multak. Serif f Link az irodajaban pi- 
hent, amikor tavirat erkezett szamara: "Tisztltsd meg az utcainkat a falu ellensege- 
itol!". Nos ebbe a helyzetbe kell beleelniink magunkat. 

A fomenuben beallithatjuk a jatekosok 

ag-T~ff|U| ' jTgg'T ff^l-l^y^lszamat (1 jatekos/2 jatekos). Kivalaszt- 

jhatjuk a vezerlest: 

nfjr PI QYFI? SQ$F KEYBOARD (billentyuzet) , 

* fipp ? 8 UWJL arwie- ' i-0 ' es 'Q-P' tuz 

MMl} | | 'A-ENTER' - Haladas elore 

^ 1 i 'CS' es 'SPACE' - PAUSE 

'Z' es 'ENTER' - ldtdszog valtas 
I B P htJ BOhRD 'X-M' - forgas 



» ^ •' ^alamint KEMPSTON, CURSOR es SINCLAIR 

— vadaszat ' koltsegeire penzt gyujtenunk . ' A 

kepernyo aljan figyelemmel kiserhetjuk megszerzett penzunk osszeget, ami termeszete- 
sen a program jdvoltabol 250 dollarrol indul. Szinten alul lathatjuk pisztolyunk ta- 
rat, amiben sarga karikak jelzik a meg meglevo toltenyeinket . ^ 

A penzes erszenyek pottyanasakor megjelenik a kepernyon egy celzo kor, ezt kell bal/ 
jobb/fel/le mozgatassal az erszenyekre mozgatni, es tiizelessel tehetjuk magunkeva 
ezeket az erszenyeket. Itt a billentyu-vezerles a kdvetkezo: 

'1-0' - tuz ; 'Q-P' - fel 

'A-ENTER' - le ; 'X,V,B' - balra 
'C,N' - jobbra 

A penzesd elmultaval serif fiinket lathatjuk, amint a bdrton elott alldogal. Bal olda- 
lon egy nagy falragasz kepe lathato; melyen a kordzdtt szemely neve, fenykepe, es a 
fejere kituzott dij lett feltuntetve. Alatta a kis kalapkak eleteink szamat jelzik, 
mig lejjebb penzunk fogyasat kiserhetjuk figyelemmel. A kepernyo aljan egy tavirat 
(TELEGRAM) is lathato. Ezen a toltenyek (BULLETS), lovak (HORSE) es a biintetes 
(FINE) penzbeli erteket lathatjuk. firdemes erre odafigyelniink, mert ha a penzunk el- 
fogy, - tolteny hijan - nem fogunk tudni megkuzdeni ellensegeinkkel. Ezert tehat ta- 
karekoskodjunk tbltenyUnkkel, es ne ragaszkodjunk feltetelenul a koltseges lovaglas- 
hoz. Fokozottabb takarekoskodas vegett meg arra is f igyelhetiink, hogy pisztolyunkat 
akkor toltsiik, amikor a tolteny ara eppen minimumon van (vagyis 5 dollaron). A tar 






START GAME 



magunkeva 






automatikusan toltSdik, ha kilottiik az utolsd ldvedeket. A z iment emlftett taktika 
vonatkozik a lovak haszndlatara is, mivel itt akar 50 dollar! is kitehet az arak ko- 
zotti kuldobsdg. Ha megis valami ok folytan eifogyna a penzurlk, meg ne essiink panik- 
ba. Szerencsenkre a falucska a penzszukeben levo embereket tiszteletremeltoan tamo- 
gat ja, ebben az esetben akdr 'ordkat' is lovagolhatunk. Pisztolyunk taranak feltol- 
tese is konnyen megoldhato. Az utca 'pordban' itt-ott nehany erszenyt talalunk. Ha 
ezeket felvessziik, pisztolyunk tara ismet feltdltodik, 

Legfontosabb feladatunk persze a bandita kezrekeritese. Ehhez az akciohoz a terkep 
segltsegdvel kezdhetiink hozzd , de vigyazzunk, mert a falucska utcai sok meglepetest 
tartogatnak szdmunkra. Black Rock tele van rohano asszonyokkal, akik kis kosarkaval 
a kezukon ldtnak-futnak f el-ala. Serif fiinket prdbaljuk megovni a hdlgyektol, mivel a 
veluk vald talalkozas dletiinkbe keriil, sot meg biintetest is kell fizetniink. 'Elhala- 
lozdsunk' utan - ha meg nem fogytak el az eleteink - a jatek ismet a bdrton eiol 
f olytatodik . 

Esetleges haragunkat - lehetfisdg szerint - ne az asszonyok es gyermekek lelovesevel 
vagy Idval vald eigdzolasaval vezessiik le, mert Igy zsebunk - a buntetesek miatt - 
hamar kiUriilhet. 

Az utcakon lovak is taldlhatok. Ezek az amugy nem tul gyors temponkat jelentosen 
felgyorsftjdk, igaz eldg tekintdlyes osszeg elleneben. Lovaskalandunk rovid ido el- 
teltdvel vdget dr, mivel a penzunkdrt csak meghatarozott ideig lovagolhatunk, fgy a 
keresdst ujbdl 'labon 1 folytathatjuk. Ha lovaglas kozben megis elkap minket a laz, 
ne feledjiik, az dt szelen talalhatd kaktuszokat nem tudjuk az asszonyokhoz hasonloan 
legazolni, sajnos a kaktuszok tiiskeinek szurasa mindig halalos kimenetelu. 
Szerencsere iddbeli korlataink nincsenek, tehat - ha kedvunk tartja -, megtehet juk , 
hogy a terkep segftsegevel eloszor is megismerkediink a faluval. Ha mar sikeriilt fel- 
fedezni a falucska utcdinak rejtelmeit, akkor mar tenyleg elkezdhetjuk a 'fejvada- 
szatot'. A kereses persze egy szal terkeppel meglehetosen hosszu es nehezkes lenne, 
de szerencsenkre vannak, akik a seriffiink oldalan allnak, ezek pedig a falu if ju fi- 
ai. Az utcakon sok helyen talalkozhatunk ezekkel a fiukkal, ahogy fel/le ugralva 
- nem kis feltunest keltve -, pisztolyukkal mutatjak azt az iranyt, amerce a bandita 
| nyomara akadhatunk. Az ifjak nem a pontos iranyt mutatjak, mivel ellenfeiunk is mo- 
zog, de - ha a mutatott iranyban ujabb ifjdt keresiink, akkor elobb utobb eljutunk a 
keresett helyre, ahol megpillantjuk a kordzdtt egyent. Ugyeljunk arra, hogy ne ve- 
szftsuk szem elol, de ne is men junk tul kozel hozza, mert ez is eletiink elvesztese- 
vel jarhat - es kiilonben is felesleges, mert nem megverekedni kell vele. A megfele- 
16 pillanatban egy jdl iranyzott lovdssel teritsuk fdldre a banditat. Ezzel persze 
meg nines vege az akeionak, mivel seriffiink a sportszeruseg nagymestere, Igy csak a 
labdba lott, hogy kdsSbb egyenlo eselyekkel megkiizdhessen ellenfelevel. Ekkor jon a 
pdrbaj. Itt a bandita 'nagyalaku' kepet lathatjuk, amely szemiinknek eleg tetszetos 
latvanyt nyujt, de nehogy elfeledkezziink igazi feladatunkrol, a parbajrol. 
Celkeresztiinket a leheto leggyorsabban iranyltsuk a bandita testere, ezutan pedig 
lojiink eszeveszett gyorsasaggal. Mivel minden parbaj keteselyes, itt is csak egy 
gyoztes lehet. Ha a bandita elesik, es csizmajanak a talpat mutogatja (azaz 'feldob- 
ta^a talpat'), akkor drommel tapsikolhatunk, mivel mi gyoztunk. Viszont, ha a keper- 
nyon kerek loves-nyomok ldthatok, akkor csendes felallassal tisztelegjunk volt se- 
_ riffunk holtteste elott. 

Ha az els6 varidcio tdrtenik meg - tehat mi nyertiink -, akkor keszulhetiink a kovet- 
kezo bandita elkapasara. A legugyesebbeknek 10 banditaval kell megkuzdeniuk, sor- 
rendben a kdvetkezokkel : Buffalo Bill, Billy the Kid^, Sundance Kid, Jesse Jones, 
Butch Cassidy, Ma Baker, Wild Bill, Rumpo Kid, F. Clever Jake, Millery Bar Kid. 

A jdl dolgozd serif fek jutalomban reszesiilnek. Ez abban nyilvanul meg, hogy a Jesse 
Jones feletti gyozelem utan ujabb penzeso kovetkezik, de itt mar az erszenyek gyor- 
sabban pottyannak. Ugyanez tdrtenik Rumpo Kid utan is, termeszetesen meg gyorsabb 
erszenyekkei . 

E program igazan megerdemel minden elismerest , mert izgalrna , valtozatossaga, tdrte- 
nete, grafikaja sok-sok jatekon tultesz. Aki egyszer elkezdi a 'fejvadaszatot* , biz- 
tos, hogy nem nagyon tud utana elszakadni a jatektdl. Az 'ULTIMATE' a maga idejeben 
ezzel a program javal 'nagyot alakftott'. 
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Az ELECTRIC DREAMS ceg neve csak 
1985 ota vesodott be a Spectru- 
mosok tudataba. Az elso igazi 
nagy dobas az 'I of the mask'^c. 
program volt, melynek szerzoi, 
a 'SPACEMAN' programozoi csoport 
a 'Quicksilva' cegtol pdrtoltak 
at, olyan nagyszeru alkotasok ti- 
tan, mint az 'ANT ATTACK', vagy 
a 'ZOMBIE-ZOMBIE'. Nos az azota 
eltelt ket ev alatt az ELECTRIC 
DREAMS kitett magaert, tobb ki- 
emelkedd software-t forgalmaz- 
tak, pi. az 0 keziik alol keriilt 
|ki a forgalomba a HIJACK, a PRO- 
'dIGY, az ENDURO RACER, a SUPER- 
SPRINT, de a BIG TRBL. IN LITTLE 

CHINA is. Az 1986-ban elkesziilt STAR RAIDERS c. akpid jatek ol V an ^ ike f 
tott hogy folytatasat is piacra dobtak STAR RAIDERS II. neven, 1987 ken* J f 
alapdtlete eloszdr ATARI jdtekautomatara kdszUlt el, s csak ezutan dolgoztak fel 

fohosunk - a jatekos - kuldnleges feladatokra lett 

kikepezve, s egyszemelyes szuper-ursikiojaval meg ^imM^fiottai nak^tdmaddsaitdl . 
szomszedos, egyben ellenseges bolygorendszer un. ZYLON 
Elsodleges feladatunk a vedekezes, amennyiben helyzeti elonyt szerz , 

hatunk is. 

A jatek bejelentkezesekor a ke- 
pernyo felso reszen megjelenik 
az ursiklo muszerfala, alul a 
start-bolygo feliiletenek reszle- 
te lathatd. A jatek kezdeten be 
kell allftanunk a vezerldst, <§s 
a nehezsegi szintet, Allltsuk be 
elobb a vezerlest. A bejelentke- 
zeskor a muszerfal alatt a jobb 
oldalon 'KEMPSTON' felirat lat- 
hatd, vagyis alaphelyzetben er- 
re az Interface-re definialtak a 
jatek vezerleset. Ha megnyomjuk 
a ' 0 ’ billentyut, megjelenik az 
'INTERFACE 2' felirat, ujabb '3 
megnyomasara pedig a ' CURSOR 

vezerlassk adddnak Ilyenkor S^tTuiStjuk be, a [livtl' 

SS™^llett L 45SnS U sz wn U* va W*. T esstdn kbnnyu, '2' «, 

ten kozepes, mlg '3' eseten nehez szintet kerhetunk. 

Vegyiik szemiigyre egy kicsit a 
muszerfalat: 

A bal felsd sarokban az ursik- 
hdnk energiaszintjet (POWER) te- 
kinthet jiik meg. Ha a vizszintes 

— — — sav csokken , az energiank fogy* 

Aiatta az at^ba.nk kijaXzd .fe.rt h.ly~t* el, deszesen 16 par bc^aval 

rendelkezunk, ezert hasznalatukat csak megfontolt esetben gavaso^uk. Ettol jobb , 
es a radar mdsik oldalan is egy-egy fegyver-homerseklet jelzot iatunk Ketto van 
belole, hiszen a l ezeragyunk ikercsoves. Nem szabad, hogy az a Py, „ - 
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m e rt akkor nem tudunk veluk loni. A homer ok kozott elhelyezett kombinalt muszernek 
kettos feladata van. Alaphelyzetben - es a jatek bejelentkezesekor is - radarernyo 
melyen magunk es ellensegeink pozlciojat tajolhatjuk be. Ha viszont megnyomjuk a 'T J 
biiientyut, egy un. serulesjeizd muszert kapunk, amelyen az ursiklo “kepe jelenik 
meg. Seriiles eseten a serult teruletek, vagy az energiapajzs serulese villogo pontok 
iormajaban tajekoztat minket a serUles mindsegerol es nagysagarol. A * T * billentyu 
ismetelt megnyomdsara visszaterhetunk a radarernyore. A kombinalt muszer alatt a 
mindenkori pontszamunk lathato. 

A pontszam alatt jelennek meg a gep iizenetei, pi 
kuldetest a 'CAPS SHIFT' bil- — — — — ■ — 



kritikus 



csillagrendszer terkepe. Ezen a PROOYOH i B I hary/fs , dwarf bases: 32 
terkepen kozepen lathato a nap, 

kbrulotte ellipszis ,alaku palyan . • ' • . 

bolygok keringenek. A keringes . '• 

vonala a terkepen pontokkal je- 

lolve van. A hiperterben igen ■. ./ 

hasznos kdzlekedesi mod az un. -X 1 

hiper-ugras, igy hamar eljutha- 

tunk barmilyen tavoli bolygohoz, ZYLOri : 3 o 6 , 4 * 1 5 4 o 6 1 , w- 3S2 <7 « 

vagy mas objektumhoz. Az ugrast R = *|j?o f 1 rohheht : teiiperate 

ugy tudjuk vegreha jtani , hogy ki ^^htbrs 

kel! jeloinunk a cel-objektumot (ez a bal/jobb/fel/le funkciokkal lehetseges). A 
cel -objektumhoz vezeto elkepzelt utvonal a terkepen meg is jelenik pontozott vonal 
Iormajaban. A cel-objektumrdl hdhany informaoid jelenik meg a kepernydn, maid a tuz- 
gomb segitsegevel hajthatjuk vegte a hiper-ugrdst. A kdzdpen lathato bolygo a nap. 
Ha let let ide he szandekozzunk ugrani, mert a gep kozli veliink, hogy a homerseklet 
tui magas, es elolvadtunk. A kisebb meretu szines kbrbk a bolygokat jelolik. Ha ce- 
lunk egy ilyen bolygo, a gep nehany informaciot kozol a bolygorol, koztiik megtudhat- 
ellenseges gepek szamat is. Amennyiben van a bolygon ellenseg, tisztitsuk meg 
toiuk a bolygdt, mert szetldvik a varosainkat es ismet vege lesz a iateknak. 



" '' £ l ^BMM&H&SMjKgy6lmeztet . Ha megnezzuk oket 
ll M lTT v| kbzeiebbrol . talaikozunk vadasz- 

szal : mozgekony, de mivel csak 

- lezerrel 16 , ezert nem tul ve- 

szelyes. Az un. 'robbanto' egy 
repulo cseszealjhoz hasonlit. Ez 

, erosebb, nehany kellemetlen per- 

. cet okozhat nekunk. Ellene iona- 
- • gyuval harcolhatunk - a gep au- 
tomatikusan atvaltja a f egy vert, 
ha szukseg van ra. A ZYLON foha- 
jo nagyon eros, celszeru gyorsan 
leloni . A terkepen kis meretu, 
S""""'* feher teglalapot is lathatunk, 

' “7 '®ez az urallomas. Itt javithatjuk 

ha leszallunk. Vigyazzunk, mert ha az ellenseges ge- 
illomashoz, akkor szetldvik azt. A kuldnallo kis vila- 
grendszert jelzik. Ide at kell ugrani, s ebben a 
egezhetiink. Celunk a bazisok megsemmisitese. Ehhez 
melyet az 'S' billentyuvel kapcsolhatunk be/ki, ill. 
a 'W' billentyuvel kapcsolhato be/ki. Atombomba 






, de elsosorban botkormany tulajdonosoknak! 
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A ’CRL' ( Computer Rentals Ltd.) 
csoport elso sikeret 1983-ban a 
DERBY DAY c. BASIC programjaval 
alkotta. Azota tobb igen szxnvo- 
nalas jatek keriilt ki a keziik 
koziil. Ezek koze sorolhatjuk a 
TAU CETI sorozat tagjait is, 
melynek 2. resze ACADEMY cxmmel 
1986. vegen latott napvilagot. 

Mielott megismerkednenk az ACA- § 

DEMY-vel, elobb tekintsiink visz- ® 
sza elodjdre, az egy evvel ko- 
rabban megjelent TAU CETI-re: 

2050-ben a gyarmatositok egesz 
raja hagyta el a f bidet, hogy a 
szomszedos TAU CETI naprendszer- 
ben egy uj vilagot keressen. A 

TAU CETI 111 elso latasra baratsagtalan, sivatagos bolygo lehetoseget biztosltott a 
hddxtasra. A gyarmatositok 19 ev alatt 30 varost epxtettek fel, am 19 dv multan jar- 
vany terjedt el kbzbttuk, amely tekintelyesen megtizedelte a nepesseget. A ketsegbe- 
esett tuleloket evakualtak. A bolygo-tanacs megoldast keresett, azt viszont helyben 
nem talaltak, igy elhataroztak, hogy expediciot indltanak a foldre. Az expedlcio el 
is indult, de a bolygo - kozben meghibasodott - vedelmi rendszere elpusztitotta az 
expedicids Grhajot. A bolygo-vedelem vezdrlo rendszere egy massziv atomreaktor komp- 
lexumban lett elhelyezve, melyet szinten a meghibasodott rendszer oriz. Feladatunk 
egy onkdntes pilota szemelyeben, kiilonfele fegyverekkel felszerelt ursikldval bejut- 
ni a reaktorhoz, es hatastalanxtani a vedelmi rendszert. 

Nos 163 ev kozben eltelt, a bolygo megmenekult, sot tobb szomszedos rendszerbeli 
bolygon is megjelentek a gyarmatositok. 2213-ban sajnalatos esemeny tortent, egy ta- 
pasztalatlan pilota rosszul xtelte meg sebesseget, amikor a Cygnus 61 bolygon lando- 
last vegzett a reaktor kozeleben, s ennek kovetkezteben felbolygatta a reaktor sza- 
balyzo rendszeret, ami a fel bolygot tiizes lavavd valtoztatta. A bolygokozi-tanacs 
osszedugta a fejet, es arra a megallapltasra jutottak, hogy letrehoznak egy akademi- 
at, ahol magas szinten kepeznek majd ki pilotakat kiilonleges feladatokra, hogy az 
elobb emlitett, vagy hasonlo eset mashol ne fordulhasson eld. 

A jatekban egy ilyen kadet szerepet toltjiik be, 5 nehezsegi szinten osszesen 20 kiil- 
detest kell teljeslteniink. Ha mind a 20 kiildetdst sikeresen teljesitjiik, az akademi- 
a vegzett novendekei koze keriiliink, es bevethetok vagyunk kiilonleges feladatok veg- 
rehajtasara. 

Betbltes utan megjelenik a fo- 

If l^rrSU O0:O3:23|menii, melyben 7 opcio koziil va- 

2"£%\ uLuUOlS ■ laszthatunk. 1 Accept mission 

— — — — — " (elfogadni a kiildetest) : ezzel 

ni ssi on: if it Moves. . . Sounds inditjuk a jatekot. Felette a 

suit Miner: Lem n kuldetds megnevezese es az ur- 

hajo neve lathato. 'Select a mis- 

Options: - ept — n j ss | oin> ^ Sion' (Kivalasztani egy kiilde- 

" I ^ test): az adott nehezsegi szin- 

58Utt a " ,sst0f * ten beliil 4 kUldetes kbzul va- 

setect a SKi niner laszthatunk. Alul tovdbbi 3 va- 

t>roore.ss isepor* lasztasunk adodik: -Info on this 

»«.«„ mission (Informacio a kiildetes- 

p rol); -Load in next level (A ko- 

Enier & m ‘ &m cadet vetkezd nehezsegi szint betolte- 

Vi tw/»edef i ne Hens , se); -Selection complete (A va- 

lasztas befejezese). Az adott 
kuldeteshez tartozo informacio vdlasztdsa eseten ismet harom lehetosegiink kxnalko- 
zik: 'Text' - szbveges informacio kerheto a kiildetes korulrnenyeirdl; 'System' - In- 
formacid kerheto a rendszerrol, amelyben a kiildetest vegre kell hajtanunk. 






I 'Select a skimmer' (Kivalasztani egy urhajot): megjelenik harom urhajo nev, es harom 
nem hasznalt (unused) felitat. A harom urhajo (Lenin, Lincoln, Wilson) azok koze az 
urhajok kbzd tartoZik, arriit az akademia adott hekiink. Ezeket atepfteni nem lehet. 
Amikor informaciot keriink a kuldetesrol, akkor a szamitdgep e harom urhajo koziil 
ajanl egyet. A menu a tovabbiakbsn mdg negy lehetosdget kxnal: 'Info on this skim- 
mer' (Informaciot kerni az urhajdrdl); 'View panel ' (Megtekinteni a muszerfalat); 
'Design new skimmer’ (Uj urhajo tervezese); 'Section complete' (Visszatdres a fome- 
niibe); Ha informaciot keriink az urhajorol, tablazat alakjaban megjelenik, mit is 
tartaimaz az urhajo. Itt a megnevezesek mellett a no/yes (nem/igaz) felirat, illetve 
a low/middle/high vagy none/4/8-as szetepel. A no/yes megmondja, hogy az adott mu- 
szerrel fel van-e szerelve az urhajo. A low/middle/high (alacsony/kozepes/magas) a 
mQszerek teljesftmenyere utal, ill. a none/4/8 (nincs/4/8) a fegyverzetek loszereit 
mutatja meg. A megjeleno lista sorban: scanner (radar); compass/ADF (iranytu/automa- 
ta bazis-kereso) ; target/track unit (becelzds/celkovetes); jump/door unit (ugras/aj- 
to egyseg); infra red unit (infravords kamera). A fegyverek: missiles (raketak); 

AMM's (automata raketa elharitok); flares (vilagfto raketak); delay bombs (keslelte- 
tett bombak). Az alapmuszerek: laser power level (lezerenergia-nagysag) ; low (1 le- 
zeragyu van), middle (2 lezeragyu van), high (3 lezeragyu all rendelkezesre) . Main 
drive power (gyorsasag); shield power unit (pajzs ellenallo kepesseg); steering unit 
(kormanyzas gyorsasaga); Return to menu-re az elozo meniibe lepunk vissza. 

'View panel* (megnezni a muszerfalat) - a muszerfal felepfteserol tajekoztat. 'De- 
sign new skimmer' (Uj urhajo tervezese) - itt az a lista jelenik meg, mint amikor 
informaciot keriink egy urhajorol, viszont ez a lista szerkesztheto. A listaban egy 
vonalban, jobb oldalon lathato az egyes muszerek nehezsege (weight). Az ossz nehez- 
segnek nem szabad a 100 egyseget meghaladnia (ez a 'total weight' felirat mellett 
ellenorizheto) . Minden muszernek mas az ara, fontossag szerint, es az arnak sem sza- 
bad a 100 egysegen tulhaladnia. Miutan felszereltuk a muszerekkel az urhajot (terme- 
szetesen a nyll segltsegevel) es a legjobban kihasznaltuk az urhajo teherbird kepes- 
seget, ill. a penztarcank altal nyujtott lehetosegeket,, a 'design complete' (befe- 
j jezni a tervezest) segltsegevel tovabb lephetiink. Ha kozben meggondoltuk magunkat, 
az 'abandon design' (abbahagyni a tervezest) segltsegevel visszalephetiink. Ha to- 
vabblepiink, 3 muszerfal mintazat (panel texture) ds 8 szfn koziil (panel colour) va- 
laszthatunk. A 'place instruments' (elhelyezni az eszkdzoket) lehetdseget biztosit 
arra, hogy a muszerfalon tetszes szerint helyezziik el muszereinket. Ekozben terme- 
szetesen az 'abandon design' segltsegevel ismet visszalephetunk. Ha megis folytatjuk 
a tervezest, megjelenik a csupasz muszerfal, muszerek nelkiil. Egy kis ablakban jele- 
nik meg az adott muszer neve, alatta pedig az 'undo last step' (utolso lepes torle- 
se) felirat. Az elso muszer az ablak. Ezt celszeru valamelyik sarokba eltenni, hely- 
nyeresi szempontbol. Szimpatikus lehet a bal-felso sarok. Az ablak (view screen) el- 
helyezese utan az iizeno ablak (message window) helyet valaszthatjuk ki. Ezek utan az 
elore kivalasztott muszerek helyezhetok el sorban. A vegen a 'design complete' (ter- 
vezes befejezese) opcioval kilepunk a tervezesi Lizemmddbdl. Ha ez is megvolt, a 
program bekeri az urhajo nevet. Ezutan ezt a nevet fogja a listaban is szerepeltet- 
ni, a sajat urhajdi alatt. Ha mindezekkel vegeztiink ter junk vissza a fomenube. 

| 'Progress report' (teljesitmeny tablazat) - Itt jelenik meg az adott szint negy kiil- 

i detesenek aktualis allaspontja. Ha 'not attempted' feliratot latunk, akkor az adott 

kiildetessel meg nem probalkoztunk, vagy egy kuldetesben nem ertiink el megfelelo sza- 
zalekot. Egy kiildetesre csak akkor kapunk szazalekot, ha a kiildetest mi fejezziik be 
(tehat nem kiloves altal keriiliink vissza a fdmeniibe). A kuldetes befejezese mindig a 
dokkolo bazisban valo leszallast jelenti. Az egyes kiildeteseket tetszes szerinti 

I sorrendben teljesithetjiik. Alul az 'average' (atlag) mutatja a 4 kiildetes altal el- 
ert atlagot. Csak akkor engedi a program betolteni a kovetkezo szintet, ha 80 %-nal 
feljebb keruliink. A 'Level...' a nehezsegi szintet jeloli, mig a 'return to main me- 
nu' segltsegevel visszakeriilunk a fomeniibe. 

'Tape menu' (szalag menii) - Itt is tobb lehetosegiink kinalkozik: 'load game file' 

(egy elozetesen kimentett jatekallas betdltese); 'save game file' (a jatek jelenlegi 
pozlciojanak kimentese); 'load ship design' (betolteni az elozetesen kimentett urha- 
jokat); 'save ship design' (kimenteni a tervezett urhajokat); 'return to main menu' 
(visszateres a fomeniibe V. 
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' Enter a new cadet' (Uj kadet benevezdse) - A beiratkozas idfipontja (date applicati- 
on)* 7/11/2047, majd bekeri a nevet (name); ha ezt is belrtuk, bekeri a program a 
sziiietesi datumot (date of birth) nap/hdnap/ev formaban. Ezek utan kiirja, hogy a 
sziiletes datuma milyen napra esett. A vegen megjelemk a Restart from Level I. 
(Y/N)' (I.szinten kezdjiik? Y/N) kerdes. Valasztasunk utan a gep kurja a cadet 
cepted' (kadet elfogadva) uzenetet, es visszaterhetunk a fomenuhoz. 

'View/Redefine keys' (BillentyCb 
vezerlesek megtekintese es atde- 
finialasa) ; Ha a nyillal az 'Al- 
ter keys’ opciot valasztjuk, at- 
definialhat juk a beallltott bil- 
lentyu-vezerleseket . A KEMPSTON 
joystick interface is kivalaszt- 
hatd, illetve visszaterhetunk a 
fomeniibe. Ha a billentyuket at- 
definialtuk, CAPS SHIFT+BREAK-re 
visszakapjuk az eredeti bealli- 
tasokat. A funkeiok sorban a ko- 
vetkezok: left (balra), right 

(jobbra), Up/Accel (fel/gyorsf- 
tas) , Down/Decel (le/lassltas) , 

Fire/Select (loves/kivalasztas) 3 

"5 ss), Flte Flare Cvilagitbraketa kilovese), tap** 

(bomba leejtese), Alter View (nezopont valtoztatasa) Increa: se ^ 
se), Decrease Ht (magassag csokkentese) , lump (ugras), Land (leszallas), Infra 
(Infravdrds kamera), Status report (helyzetjelentes) 5.^^ elkez£jen(§nk a j^ekot, 

tekintsiik at a muszerfal felepl- 
teset: 

Az abra a 'LENIN' urhajo muszer- 
falanak felepiteset mutatja, me- 
lyen eszrevehetjiik, hogy tobb o- 
lyan muszert nem tartalmaz, mely 
az elobb szerepelt a felsorolas- 
ban. A muszerfal felett bal ol- 
dalon lathatjuk a helyzeti uze- 
. Felszallas elott 'Docked' 
feliratot latunk itt. Kozdpen az 
ig elert szdzaldkunk ldthato, 
jobb oldalon az ido mulasat 
erhetjiik figyelemmel. A leg- 
teriiletu teglalap alaku 
mezo az ablak (view screen). Ha 
mi szereliuk fel az urhajot, celszeru elhelyezni a radart (scanner) a muszerfalon 
(ez itt nem talalhato). A radar lehetove teszi, hogy ldthassuk az ellenseg pozicio 
jat. A negyzet alaku mezo kozepen egy kisebb vilagoskek szmu mezo a kesleitetett 
bomba (delay bomb) hatdsugarat jelzi. Ha lerakunk egy ilyen ^bat siessunk el a 
kdrnvezetebdl mert ha a robbanas pillanataban nem vagyunk eleg tdvol, minket is 
megseirmisithet a detonaotb. Mbsreszt ha az ellaneages aknak belekeralnek a hatasuga- 

rbba, azok is felrabbannak . Az aknbkat egyebkent_is lllik Stinil ielez 

'Taraettina tracking drain' (becdlzd/cdlkdveto muszer); A celzas (targetting) jelez, 
ha az ellensea a celkeresztbe keriil. A celkovetes (tracking) jelez, ha olyan el 
seqqel allunk szemben, amelyik menekiil eldlunk. Az ilyen ellenseget szetlove sza ^ 
lekot kapunk eredmenyul. Az energiaveszteseg (drain) akkor jelez, ha valahonnan 16- 

nek rank es eltalaltak. 4T . 4 nu+ri a halariasi 

'Compass/ADF' (Iranytu/automata baziskereso muszer); Az iranytu a naiad 

iranyunkat mutatja (W=nyugat, N=eszak, N w =es ^ kn yugat, E=kelet ’ a ’ 

S=del SW=delnyugat, SE=ddlkelet) . Segitsegevel konnyebbd valik az urhajo J a J°j as “; 
A bdzis hulldmokat boesajt ki, amit az ADF (automata baziskereso) mus zer fog f el. Az 




ADF muszeren egy kis vonal jelzi a bazis fele vezeto iranyt. Akkor haladunk 
egyenesen a bazis feld, ha ez a vonal kozepen van. 

'Jump pad/Door unit' (Ugras/ajto muszer); Az ugras (jump) akkor jelez, ha urugrast 
i. Y®9 re * Figyelem! Ugrani csak a muszer felszerelese utan lehet, iqy pi. a LE- 
NIN urhajo eseteben a probalkozas hatastalan. Az ajto (door) muszer akkor jelez, ha 

ul gyorsan kozelediink a bazis fele. Vigyazzunk, mert ha ebben az esetben nem lassf- 
tunk, a kuldetesnek vege. 

Missiles' (rakdtak); A muszer szdmlalja, hogy hany raketank maradt meg felhaszna- 
latlanul. A raketa a celkeresztben Idvo ellensdget tamadja es semmisiti meg. Ha eqy- 
szer kilott.uk, automatikusan a celtargyra ragad. Ezutan elmozdulhatunk a celkereszt- 
tel, de az ellenseg is mozoghat, a talalat biztos. Az ellenseg persze vedekezhet is 
a ezer hatastalanitja kilott raketainkat. Ha a tulzott lezerzapor miatt megserulnek 
, ™ e ? f z . urh ^J on levo- raketaink, ugy a muszer zerus ertekre valt. 

AMM s (raketa elharitok); A muszeren a kiloheto raketaelharitok szamat latiuk. El- 
lenseges raketakat senvnisithet meg. Lathatatlan fegyver, ami oiyan impulzust kuld ki 

aLi am * 32 ° sszes raketanak beinditja az dnmegsemmisito rendszeret. Ha az 

AMM s meghibasodik, a muszeren zerus ertekiink lesz. 

^ Flares' (vilagito raketak); Id. 'Infravords kamera' 

Delay bomb (kesleltetett bomba); A kesleltetett bomba azon a ponton marad, ahol 
ieejtettuk, es egy bizonyos ido elteltevel felrobban. Celszeru ilyenkor a 'drive po- 
wer -t (sebessdg) a legmagasabb szintre tenni. A kdsleltetett bomba csak egyetlen 
ellensegre hatdstalan, de ez az ellenseg nem is tamad, lehetetlen megsemmisiteni, 
kizarolag akadalykent lett elhelyezve az urhajo szamara. 

'Laser' (lezer melegedesmero); A lezerfegyver felmelegedeset meri. Ha elerte a vegso 
natart, a fedelzeti szamitogep nem engedi, hogy addig lojunk vele, amiq eqy kicsit 
le nem hult. 

'Fuel' (energia); A meg rendelkezesre alld energiank szintjet mutatja. Enerqiat a 
bazison tudunk tolteni. 



Speed' ^(sebesseg); Az urhajo mindenkori sebessegenek kijelzesere szolgal. 

Height (magassag); Az urhajo mindenkori - foldtol szamitott - magassaganak kijel- 
szolgal. Leszallaskor iigyelni kell, ne tul nagy sebesseggel dobjuk az urhaidt 
a foldre, mert meghibasodhat. 

Shield (vedopajzs); Az urhajo vedopajzsanak dpseget jelzi. Ha a mezo csokken, nagy 
az eselyunk arra, hogy elobb-utobb kilonek. 

re d system' (Infravords kamera); Jelez, ha bekapcsoljuk. Ez is csak akkor mu- 
kodik, ha rajta szerepel a muszerfalon. Altalaban este van ra szukseg. Ilyenkor min- 
en egyszinu, arnyektalan lesz. A forgas zavarja az infravords kamerat, elcsuszaso- 
kat eredmenyezhet, amit persze a fedelzeti szamitogep korrigal. A vilagito raketa 
jobb, mint az infravords kamera, de rovid ideig tart a hatasa. Annyiban mindenkeppen 
jobb, hogy nem eredmenyez elcsuszasokat, de megis az infravords kamera hasznalatat 
ajanljuk, mivel csak korlatozott szamu vilagito raketa all rendelkezesiinkre. 

Message window' (uzeno es input ablak); Itt tudunk kommunikalni a fedelzeti szami- 
togeppel, ill. itt tajekoztat minket a fedelzeti szamitogep az altala fontosnak tar- 
tott mformacidkrol (pi. hogy az ellenseg raketakat lott ki). Az informacid gyakran 
hasznos lehet, mert pi. nem er varatlanul minket egy esetleges hatulrol jovo tama- 
das. A jatek inditasakor az ablak input mddban van, a 'HELP' szo beirasaval (+ENTER) 
kiirathatjuk a szamitogep szdmara alkalmazhatd parancsokat. A SIGHT ON-t celszeru 
rogtdn kiadni, mert ez a celkeresztet kapcsolja be, s ez igen hasznos. Tekintsuk 
most at a megadhato parancsokat: 

HELP (segitseg): kiirja a megadhato parancsok listajat; LAUNCH (kiloves): elinditja 

az urhajot a bazisrol; PAUSE (szunet): megallitja a jatekot; QUIT (kilepes): kiszall 
a jatekbol; SIGHTS ON (celkereszt be)/SIGHTS OFF (celkereszt ki): fontos, a celke-- 
reszt mindig legyen bekapcsolva; WAIT (varni): ez akkor fontos, ha elfelejtettunk 
infravords kamerat felszerelni, vagy az urhajo nem rendelkezik ezzel az eszkozzel, 
eliogyott a jelzotuzunk, es lement a nap is. Ekkor egy biztonsagos helyen all junk 
meg, ereszked junk, majd szalljunk le, es varjuk meg, amig ujra feljon a nap. Ekkor 
folytathatjuk a kuldetest. EQUIP (felszereles) : ezzel a lehetoseggel - csak a bazi- 
sokban - felszerelhetjuk az urhajot. A 4 fegyver mellett REPAIR-t (javitas) es REFU- 
EL-t (iizemanyag feltoltes) kerhetunk. STATUS (helyzet): helyzetjelentest kerhetunk 

az urhajo allapotarol es a kornyezetrol . CODES (kod osszerakasa) : erre a Il.szinten 





lesz sziikseg. DEAF: ez a parancs akkor lep eletbe (automatikusan) , ha reaktorokban 
landolunk, illetve oda szallunk be kodokat osszegyujteni. A meghatarozott dallamokat 
visszajatszva megtorik a kddzar, belepest nyerhetlink es megkapjuk a kodot. LOOK 
(nezni): jelentest kapunk a helyzetiinkrol , pi. az urhajo lelandolt a bolygan. 

LAUNCH (+ENTER) inditja a beallitott kiildetest. Sok levelird javaslata alapjan most 
nem a teljes megoldas lekbzlesesere tbrekszunk. Ugy dontottiink, hogy az I-II es az 
V. szint megolddsahoz nyujtunk nemi segltseget. Tekintetbe veve, hogy az egyes szin- 
tek egymasra epulnek, ugy erezziik, aki el jut a Il.szintig, az nagy valoszinuseggel 
be is tudja fejezni a jatekot. 

I. szint, l.kiildetes (If it...) 

Celunk kiirtani minden ellense- 
get, amit a palyan talalunk. Al- 
talanos robot tamadasra szamit- 
hatunk. Oavaslatunk, hogy lassan 
kozelltsuk meg az ellensegeket, 
mert igy konnyebben vegezhetiink 
veliik. Az ellensegek tobb helyen 
tomoriilnek, itt csak egyenkent 
tudjuk kiirtani oket. Tobb robot 
kiirtasa utan gyakran jelenik 
meg az iizeno ablakon a 'KAMIKAZE 
ATTACK' felirat, ami azt jelzi, 
hogy olyan urhajokkal van dol- 
gunk, amelyek szivesen felaldoz- 
zak magukat azzal, hogy belenk 
jonnek. Meg egy jo tanacs. A ke- 
pen lathato lapos epitmeny a ba- 




egy rakdtat loviink ki rd. (Ez utdbbi azdrt sziiksdges, mert a reaktor raketaelhdrito- 
val vddekezik, ez pedig hatastalan, ha nagyon kdzel vagyunk hozzd. 



I. szint, 4.kiildetes (softly,..) 

Cdlunk eljutni a bazishoz egy 
elaknasitott mezon keresztiil. Az 
dton elszorva kisebb-nagyobb el- 
lendlldsokba Litkbzhetunk. Az ak- 
ndk hatdstalanltdsara igert hasz- 
nos lehet a kesleltetett bombak 
haszndlata. A bdzis tajolasat az 
ADF mCiszer segitsdgdvel vegez- 
hetjiik el. 

Minden kiildetest csak dgy fejezhetiink be, ha visszaszdllunk a bdzisra. 

II. szint, l.kiildetes (cipher) 

Cdlunk, hogy 12 kddot osszeszedjiink, majd ebbol 4 szamkodot osszerakjunk. A kddokat 
a reaktorokbol tudjuk begyfljteni. Az Qrhajdt ehhez a muvelethez mindenkeppen fel 
kell szerelniink a 'jump/door' muszerrel, a reaktorokhoz valo bejutashoz. Egy-egy re- 
aktor esetdben a bejutashoz zenei kddot kell megfejteniink. A reaktorokat jol vddik 
igy a bejutas nem konnyu dolog. Fontos, hogy ne 16 junk bele a reaktorokba, mert ak- 
kor az ajtdk bezarddnak, s a kddot nem tudjuk dsszegyujteni. Ennek az lesz a kovet- 
kezmenye, hogy nines egyutt a 12 kdd, azaz nem tudjuk osszerakni a szamkodokat, te- 
hat a kiildetest sem tudjuk befejezni. Ha dsszegyujtbttiik az osszes kddot, akkor a 
'CODES' paranccsal (amit csak leszallas utan lehet beirni) lehet bsszeallxtani a kd- 
dokat. Oobb oldalon lathatjuk milyen kodokkal rendelkezLink, es ezeket a felfeld/le- 
feld vezdrlessel vdltogathatjuk. A 'place' segltsdgdvel a kod bal oldalra helyezhe- 
to. A kdd melle illo tobbi kdd szfnet az alapkddhoz egyeztetniink kell, ez a 'colour' 
paranccsal tortenik. Ha a szlnek is egyeznek, akkor a szerintiink odaillo kodnak meg- 
feleloen kell elforgatnunk a bal oldalon levo kddot. Ha egyeznek, a 'place' segitse- 
gevel ismet ratehetjuk az elso kddra a masodikat. Tehat a konnyebb erthetoseg kedvd- 
ert: eloszor a ket kdd szine egyezzen, utana a bal oldali kddot forgassuk el a meg- 
felelo pozlciojaba ds a ' place '-szel helyezziik el a mdsodik kddot is. A szamkod egy 
reszet harom kdd segitsegevel tudjuk elSallltani. 




V.szint, l.kiildetes (the coal mine) 

Celunk, hogy megsemmisitsuk az ellenseges robotokat. 

V.szint, 2.kuldetes (pass) 

Celunk az ellenseges erok megsemmisitese. A palyan sok ugralo robot talalhatd. Vi- 
gyazat! A IV, szinttol az ellenseg mar szuper-raketakkal is rendelkezik, ami ellen 
nines vedekezes! Ha szuper-raketakkal tiizelnek rank, celszeru elmenekulni. 

V.szint, 3.kiildetes (protector) 

Cdlunk 8 db. 'tracker' szetlovese, ezutdn pedig 'dive' vissza kell jutnunk a bazis- 
ra. A ' tracker '-t ugy tudjuk eszrevenni, hogy figyeljuk a radar-ernyot. Ha valarni 
gyorsan tavolodik tolunk, iildozobe kell venni, es meg kell semmisiteni. a 8 db. 
'tracker' kb. egy vonalban egyenesen elore talalhatd. 

V.szint, 4.kUldetes (the sheapard) 

Cdlunk, hogy 5 megfigyelotornyot visszatereljunk a bazis kozelebe. Celszeru kezdet- 
ben az ellensegektol kiuriteni a kdrnydket, majd hatastalanitsuk az aknakat is. Ezt 
ugy hajtsuk vegre, hogy egyszeruen menjiink neki az aknanak, de egyszerre csak egy- 
nek. Az akna felrobban, a pajzsunk 50 %-a ezt megsinyli, de ha varakozunk egy ki- 
csit, a pajzs ismet feltoltodik, es probalkozhatunk a kdvetkezo aknaval. Ha megtisz- 
titottuk a terepet, a tornyokat ulddzziik vissza lezer segitsegevel a bazishoz. 

Ha a feladatot tel jesitettiink. atme ntunk a vizsoan. Sok sikert a tanfolvamhoz ! 
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-nema sprite: olyan sprite, amely nem 

tartalmaz a kepernyo szamara er- 
telmezheto adatokat. Gepi kodu 
rutinokban, tdmbokben, vagy mint 
Litkozeseket vizsgalo sprite-kent 
hasznalhatdak. 

A SPRITE-OX ELHELYEZ^gP^SE 

d 

MielStt reszletesebben beszelnenk az IDE- 
AL parancsairol, vizsgaljuk meg, milyen 
formaban kezeli a rendszer a sprite-okat: 

A WHITE LIGHTNING sprite- jai a memdria 
egy kiildndlld teriileten, a sprite-memori- 
aban helyezkednek el, aminek a kezdocimet 
az SPST, a vegcimet az SPND hatarozza 
meg. A sprite-memdria leginkabb egy nagy 
fidkos szekrenyre hasonlit: minden fiok 

egy-egy sprite adatait tartalmazza,\ ame- 
lyekre a fiokhoz rendelt szammal tpPN) 
lehet hivatkozni. 



Az egyes sprite-ok a 
tartalmazzak: 



kovetkezo 



szelesseget (LEN) 

- az btodik byte tartalr 
gassagat (HGT) 

Ezutan tala Lhato a sprit 
tartalmazo adatblokk. Az 
karakterenkent "tdrtenik 
belathato, hogy a "keppon 
karakter) x szelesseg 
szon helyezkednek el. 

A keppontok utar 
nosszon helyezkedn 
tumai . 

A fentiekbol kitunik, bogy egy sprite 
datainak a hossza a sprite-memdriaban: 

5+(9xszelessegxmagassag) 



az elso byte a sprite szama^ (SPN). A 
sprite-oknak nem fontos szam szerinti 
sorrendben elhelyezkedniuk, tehat pi. a 
85-os szamu sprite-ot kovetheti a 4-es 
is. A rendszer osszesen 255 sprite-ot 
tud kezelni, amelyekre az 1-255 szamok- 
kal hivatkozhatunk , : / 

a masodik es harmadik byti^- tartalmazza 
a kovetkezo sprite kozdocimet f 
a negyedik byte hatarozza meg' a sprite 

CTfal occpnP+ (\ FN') 



bzzb a sprite ma~ 

s' 

ppont adatait 
tok tarolasa 
hat konnyen 
datok 8 byte (1 
sag hosz- 




x magassag 
sprite attribu- 



a- 



Ha fliggoleges pixel- vagy attributum- 
scrollozast hajtunk vegre, az eltuno ada- 
tokat a kesobbi visszatereshez a program- 
nak el kell tarolnia. Erre szolgal a puf- 
fer, ami a sprite-memdria felett helyez- 
kedik el, kezddcfmere az SPND mutat. A 
puffer meretet (alapertelmezesben 256 by- 
te) a program elpjen beallfthatjuk ugy, 
hogy vegre tud juR\ ha jtani a haszndlni kf- 
vant legnagyobb spoilt is./ 

. JS|lp " Y- - ' ’ 

Nezziink egy peldat a scrallozasra hasz- 
nalt puffermeret kiszamitiasara: a scrol- 
lozott attributumok oszlpponkent egy by- 
te-ot hasznalnak, amelyeket meg kell szo- 
roznunk a pixelscroll/ nagysagdval (az 
NPX-ben beallftott ertekkel, az elojel 
nem szamftfc-^Eehdt ha/egy 4 karakter sze- 
les sprite-ot vagy kepernyo-ablakot 
scrolloztatunk 10 pixellel, a szukseges 
memdria~ ^^^B ' :; :4 : ' ; :X'4o = 40 byte. 

/4Z * IDEAL l VALTOZ6K 

Az IDEAL prograstnyelv a sprite- es grafi- 
\kai mQveletek tamogatasara tobb torzsval- 

ROW: egy ablak bal felso sarkanak fug- 

gdleges (y) koordinatajat hataroz- 



CGL: 

LEN: 

HGT: 

SPN: 
SP 1: 



ablak bal felsd sarkanak viz- 
lintes '(x) koordindtajat hataroz- 
meg (0-31) 

az aktualis ablak szelesseget tar- 
talmazza (1-32) 

az aktualis ablak magassagat tar- 
talmazza (1-24) 

az aktualis sprite szama (1-255) 

sprite-ok kdzdtti muvelet eseten 
annak a sprite-nak a szamat(l-255) 
hatarozza meg, amelyet a muvelet 
"celoz" 



SP 2: sprite-ok kozotti muvelet eseten 

annak a sprite-nak a szamat tar- 
talmazza, ahol a muvelet eredmenye 
eloall 
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SROW: 



SCOL: 



SLEN: 



MLEN: 



SPST : 
SPND : 

NPX: 



SPTR: 

DPTR: 



a sprite-ablak bal felso sarkanak 
a sprite bal felso sarkahoz viszo- 
nyftott fuggoleges pozicioja 

a sprite-ablak bal felso sarkanak 
a sprite bal felso sarkahoz viszo- 
nyftott vlzszintes pozicioja 

a hidfcgdftas /pipnalatakor a 
start uMn tdrlpncfe sprite- teriilet 
hosszat 'tartalmazza 

a relokabio merteket es iranyat 
tartalmazza. Pozitfv szam felfele, 
negatfv szam lefele torteno relo- 
kalast eredrhenyez 

•ikt 



-teriilet kezdocfme 

a sprite- teriilet utolso byte-ja u- 
tan levo byte cime (egyben az elo- 
ter-scroll puffeVenek a cime) 

a fuggoleges scroll pixelekben er- 
telmezett nagysagat es iranyat 
tartalmazza (-128 -\+127). Pozitiv 
szbm felfele, negativ szam lefele 4 
torteno scrollozast Wednenyez 



a TEST utasitasbol 
sprite kezdocfmere mut 



fsszaterve a 



a TEST utasitasbol vi^szaterve a 
pixel adatok kezdetere mc(tat: 

SZINTAKTIKA 



Az IDEAL nyelv szintaktikaja a normal BA- 
SlC-ben megszokottol eltero, fordftott 
rendszeru: a direktfva elott kell megadni 
a direktivahoz tartozo erteket. Az utasf- 
tasokat felkialtojellel kell egymastol 
elvalasztani PI. egy a kepernyo bal felso 
sarkaban levo, 10x10 karakter meretu ab- 
lak deklaralasa a kdvetkezokeppen nez ki : 

0 COL ! 0 ROW ! 10 HGT ! 10 LEN 



MtfVELETEK A SPRU^-HEli6RlAB^ 
COLD # 

Az utasftas beallftja SPND erteket SPST 



ertekere es torli az SPST feletti memdri- 
at. A tcirolt memdriateriilet hosszat a 
SLEN tartalmazza. 

Tegyiik fel, hogy van egy sprite-keszle- 
tiink, amely 5 db 6x8 karakter meretu 
sprite-bol all, amelyekkel 15 pixeles 
fuggoleges scroll-okat klvanunk a kesob- 
biekben vegrehajtani. Ezt a keszletet at 

kfvanjuk helyezni a memoria felso resze- 
be. Eldszor ki kell szamolnunk az atmoz- 
gatando teriilet hosszat: mint tudjuk, egy 
sprite adatai 5 + (9 x szelesseg x magas- 
sag) hosszon tarolddnak, 5 sprite-unk te- 
hdt 5 x (5 + (9 x 6 x 8)) = 2185 byte-ot 
foglal el a memdriabol. A 8 karakter sze- 
les sprite 15 pixeles scrolljahoz 8 x 15= 
120 byte-nyi puffer sziikseges, osszesen 
tehat 2185 + 120 = 2385 byte-ot keli at- 
mozgatnunk. Ezt az erteket a SLEN-ben 
kell tarolnunk. 

A memoria 65520-65535 cimei a hatter-ru- 
tinok reszere vannak lefoglalva, tehat az 
SPND maximum a 65520 - SLEN cfmig (ese- 
tiinkben 63135) terjedhet: 

63135 SPST ! 3450 SLEN ! COLD # (+ENTER) 

es a\ SPNO beall 63135-re 

SPRITE 

Sprite-lak helybiztosftasara hasznalhato 
utasitasV az SPN-ben meghatarozott szamu 
sprite-na^c biztositja a HGT es LEN valto- 
zdkban meghatarozott memoriahelyet (5 + 
(9 x HGT x\LENj byte). Nezziink egy peldat 
az utasitas\ hasznalatara: 

48 SPN \ 5 HGT ! 5 LEN ! SPRITE 

A parancssor helyet keszlt a 48-as- szamu, 
5x5 karakterymeretu sprite adatainak. 
Vigyazat, a vegi^ehajt^ titan a sprite meg 
nem letezikv^meg be kell nehany dolgot 
poke-olnunk. 'B3^S?or ki kell olvasnunk a 
sprite kezdocimdt^ amit az utoljara be- 
vitt sprite 2. es byte-ja tartalmaz 

ezt elhelyezziik egy *" valtozoba, majd 
beallitjuk az uj sprite elso 5 byte-jat: 

LET A = PEEK (utolso sprite 2. byte- 

ja) + 256 x PEEK (utolso sprite 3. 

byte-ja) 



AZ IDEAL NYELY 



WHITE LIGHTNING 



RANDOMIZE (A + (9 * HGT * LEN) + 5) 
POKE A+l, PEEK 23670 
POKE A+2, PEEK 23671 
POKE A+3, (HGT) 

POKE A+4, (LEN) 

A sprite most mar nema sprite-kent lete- 
zik (a gep elfogadja a ra valo hivatko- 
zast), de nekiink kell ezutan adatokkal 
feltoltenunk. Mint lathato, a sprite-ok 
ilyen uton torteno bevitele kisse nehez- 
kes, hasznaljuk inkabb a sprite-genera- 
tort. 

ISPRITE 

Hasonlo a SPRITE utasitashoz, de itt az 
SPST csokken az uj sprite-hoz szukseges 
memdriacimmel, tehat a sprite-memoria le- 
fele bdvul. Ugyanazokat az ertekeket kell 
beallitanunk, mint a SPRITE-nal. ^ 



\ 



RELOCATE 



Egy masik modja a sprite-ok szdmara tor- 
teno helybiztositasnak a RELOCATE paranes 
hasznalata. Ez a MLEN valtozo altal meg- 
hatdrozott ertek szerint biztosltja a be- 
lyet: ha az ertek negativ az SPST mo?og, 
ha pozitiv az SPND. PI. egy 3x3 katak- 
ter meretu sprite-hoz (3x3x9) +5= 
86 byte szukseges: ■' / 

/ 

-149 MLEN ! RELOCATE 

Meg jegyeznenk , hogy a sprite-mempriat nd- 
velo utasitasok hasznalatanal mihdig ^ meg 
kell gydzodniink arrol, hogy a boviteshez 
elegendo-e a szabad helxp§ji^P nyulik-e 
bele valamilyen ertekes adatdliomanyba. 



WIPE 

Megsemmisiti az SPW 
sprite-ot, lefele l^pt_ 
sprite-okat es frissiti 

DSPRITE 



meghatarozott 
felette levo 
ENQf t . 



Megsemmisiti az SPN altal meghatarozott 
sprite-ot, felfele lepteti az alatta levo 
sprite-okat es frissiti az SPST-t. 

TEST 

Az egyes sprite-ok vizsgalatat seglti eld 



a TEST. Az utasltas hasznalatakor a ko- 
vetkezo parameterek kapnak erteket: 

HGT magassag 
LEN szelesseg 

SPST a sprite-teriilet startclme 
DPTR a pixel-adatok kezdoclme 
SIZE a sprite altal elfoglalt memo- 
rial^^let ■ / 



Az igaz-hamis jel\dbif gelzi, hogy a 
sprite letezik-e vagy sem. /Ha a gep nem 
talalja a sprite-ot, a payameterek erteke 



nullara all be. 



J 



Az 58. sprite parametereinek visszahlvasa 
pi. a kdvetkezdkeppen tortenik: 

38 SPN ! TEST IF HGT ? LEN ? CR ENDIF 

(A nem IDEAL-parancsok (IF-ENDIF es CR) 
magyarazatat-far megi'smertuk , a Spectra- 
forth-t ismerteto reszben) . 

SCROUj MaVELKTEK 

| . Az IDEAL-nyelv segltsegevel mind vlzszin- 

\es , mind fuggdleges scrollokat konnyen 

vdaezhetunk . A /leptetes nagysaga 1, 4 il- 

letve 8 pixel/ lehet, kigorgetett vagy 

wrap-scroll. Mivel a scroll-ok ablakokhoz 

muveietek, az ablak nagysagat 
/ 1 



tartozo 

elozetesen 
kell : 



minden esetben definialnunk 



COL -az ablak bal szelenek oszlopa (0-31) 
ROW -az ablak bal szelenek sora (0-23) 

LEN -az ablak szelessege (1-32) 

HGT -az ablak magassaga (1-24) 

Vizszintes kepernyo scroll-ok: 

WRLxV - balra scroll x pixellel (wrap) 
WRRxV - jobbra scroll x pixellel (wrap) 
SCLxV - balra scroll x pixellel (sima) 
SCRxV - jobbra scroll x pixellel (sima) 

ahol x = 1,2 vagy 4 pixel lehet 

Megjegyzes: COL+LEN nem haladhatja meg a 
32-t, ill. ROW+HGT nem haiad- 
hatja meg a 24-t. 

Tetszdleges kepernyotartalom gorgetesehez 
gepeljuk be a kovetkezdt: 



COL ! 4 ROW 



! 4 HGT ! 4 LEN ! WRL4V 

r , rMTCD A 
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Fiiggdleges kepernyd scroll-ok: 

Az elobb emlitett negy parameteren tdlme- 
noen itt az NPX valtozdban elozetesen be 
kell allitanunk a lbptetes nagysagdt. Ha 
az ertek pozitlv, ugy a gorgetes felfele 
tortenik, negatlv esetben pedig lefele. 

WCRV - fiiggdipges scroll (wrap) 

SCRV - vizszi'gtes scroll (sima) 

MegjegyzesrAz k[PX-nek -128 es +127 koze 

kell\esnie; 

Legalpbb NPXxLEN mbretu puf- 
ferteiruletre van sztiksegunk; 

A scrollozasi hossz nem lehet 
nagyobt), mint az ablak merete; 

Attributum scroll-o^; 

Vegrehajtasuk csak 'Wrap 1 tehdt korbegor- 
geteses modon es csak ’karakterenkdnt le- 
hetseges. 



ATTLV 

ATTRV 

ATTUPV 

ATTDNV 



balra scroll 
jobbra scroll 
felfele scroll 
lefele scroll 




Scroll-ok vegrehajtasa a met^dridban: 

\ 

Az elobb megismert harom soroll-csopor 
kozvetleniil a kepernyon hajtoqott 1 vegte 
erre is utal az utasitasok utolso bbtuje 
le ( 'V'=video ). Ha ezt az utolso betG 
'M'-re ( 'M'=memory ) valtoztatVik meg, 
megadott scroll a memoriaban fog vegre 
hajtodni, meghozza az aktualis sprite ke 
pet fogja befolyasolni 



mozgatast teszik lehetdve kUldnbozo mo- 
don. 

Alapvetden a mozgatds iranya a meghataro- 
zo. Ha az utasltds elso betujele ' P * 
(PUT), akkor az adatmozgatds a sprite me- 
moriabdl tortenik a kepernyd-memdridba. 
Abban az esetben, ha az elso betujjel 'G' 
(GET), ugy a kepernyd-memdriabdl viszunk 
at adatot a sprite-memdridba. 

Memdriamozgatas egy teljes sprite bs egy 
elozetesen definialt ablak kbzdtt: 

PUTBLS- sprite a kepernyore (normal) 
PUTORS- sprite a kepernyore (OR) 

PUTXRS- sprite a kepernydre (XOR) 

PUTHDS- sprite a kepernyore (AND) 

GETBLS- ablak a sprite-ba (normdl) 

GETORS- ablak a sprite-ba (OR) 

GETXRjj- ablak a sprite-ba (XOR) 

GETNDS*- ablak a sprite-ba (AND) 

AT TON - Memoriamozgatdskor bsszekapcsol- 
ja a keppont adatokat az attri- 
butumokkal 

ATTOFF- Az ATTON dltal ki jelolt kapcso- 
latot megsziinteti. 



A tauvelet vdgrehajtasa 
paremetereket kell bea 

SPN ^ - a felhasznala 
COL/ROW- az ablak bal 
LEN/HGJ- az ablak mere 




;ldtt a kbvetkezo 
lltanunk: 

Jo sprite szama 
3lsd sarka 



ablak es kepernyo- 







PWBLS - sbr. ablak a kep 






1 PWORS - spV, ablak a kep 


def ini; 


alnunk kf 


ell PWXRS - spr\,abiak a kep 


sprite 


szamat 


az PWNDS - spr\ ablak a kep 



lefele 11 kepponttal az 5. 
'wrap' modban: 

5 SPN ! -11 NPX ! WORM 

Az utasitasok szintaktikaja 
megegyezik az elozdekkel . 



HEH6RI AHOZGATASOK 



A memdriamanipulacidk a kepernyo-membria, 
valamint a sprite-memdria kozotti adat- 



renyban 

t\kell 1 



jrnyd-ablakba 
3rnyd-ablakba(0R) 
jrnyd-ablakba(XOR) 
3rnyo-ablakba(AND) 

lEflidszetesen a ' P ' 



■k vegrehajtasa elott az elobb 

;t (/a^tozdkon tulmemden defini- 
’ 



SCOL - sprite ablak bal szele oszlopa 
es a 

5R0W - sprite ablak felso szele sora 

valtozokat is. Itt HGT es LEN a sprite- 
ablak mdreteit fogjak meghatarozni . 




E2 a masalb is rendelkezik tbbb olyan le- 
hetdsdQgel, amelyek miatt mindenkeppan 
beszelni kell rdla. Ket reszbdl ail, egy 
rovid BASIC betoltdbdl ds egy nuntegy 3 
kbyte hosszu gepi kodu t8S2bdi. A masold 
mechanizmus 2048 byte-ot foglal al a me- 
mdriaban, ezen tul kb. 600 byte az Ozene* 
tek szamara iett fenntartva. Az OMNICQPY- 
2 nem kompatibilis az Interface I-gyei 
ill. a microdrive-val , igy betoltds elott 
gydzddjunk meg rdla, hogy az emiitett pe- 
riferiak csatlukoztatva vannak-e? 

Betbitbs utan automatikusan indul a mdso- 
id. A iegfelsd sorban uzenetmezd, aiatta 
pedig az un. kommunikacids mez6 Idthato. 
Ez utdbbiban jelennek meg a betoltott fi~ 
le-ok adatal. Kozdpen egy tdbiazatot ta- 
lalunk , melynek bal oldalan az aktualis 
mod olvashato (betolteskor 'INPUT MODE * 
parancs mod). Ettdl jobbra olvashatjuk a 
betoltott file** ok szamdt (a mdsold kiilon 
fiiekbnt szamitja a 17 byte hosszu fejle- 
ceket is!), aiatta a dupla sebessegu u- 
zerwnod bekapcsolt (ON) ill. kikapcsolt 
(OFF) allapotbrol tdjbkozddhatunk. A tdb- 
lazat jobb oldaidn feliil a szabad memorxa 
nayysaya olvashatd (betbltbs utan ertdke 
41562 byte). Aiatta a bevezetd-jel nelku- 
li tultes uzemmod be/kikapcsolt dliapota 
iathatd (ON/OFF). 

A felsd iizenetmezdben folyamatosan balra 
gorgetddnek a lelhasznbihatd billentyu 
funkcidk, most ezeket tekintjuk at; 

'L' (LOAD) -Torli a memdridt bs atter be- 
tdltesi uzemmddba. Betoitbs kdzden 
folyamatosan megjelennek a fejlec a- 
datok (header data) es a file-ok ada- 
tai (file data). Az egyes biokkok (a 
fejlecek is) azonosftd szamot kapnak. 
Betbltes kozben mindig csak az adott 
file adatait latjuk a kepernyd kommu- 
nikdcids mezdjetxen. Ha megtelik a me- 
maria, a program automatikusan visz- 
szater 'INPUT' mddba. 



'C' (COUNT) - Leszdmolja a magnetofonrdl 
betoltott file hosszat ds a kepernyo 
felsd reszdn megjelertiti ezt az brtb- 
ket. A leszamolt byte-ok nem kerulnek 
a szamxtbgbp msmdriajdba. Ez tajeko- 
zdddsi informacio szdmunkra, annak 
megbllapitasdra, hogy egy hosszabb 
meretu file hosszat megallapitsuk , 
ugyanis ez az ertek befolydsolhatja 
a megfeleld mdsold eljaras kivblasz- 
tdsat. A file hossza egyebkent 1- 
65534 byte lehet. 

'0' (BREAK) - Ez egy igen hasznos szol- 
galtatasa a mdsbidnak. Ket kerddsre 
kell vdlaszolnunk. Az 'ignore;' azt 
az brteket keri be, amennyi byte-ot 
le akarunk vagni egy file elejebfil, 
ill. a 'load:' azt a parambtert vdrja, 
amennyi byte-ot innentdl kezdve sze- 
retnbnk betolteni. Ez lehetdvb tes2i 
azt, hogy egy nagyobb file-nak pi* 
csak a kozepsd harmaddt tdltsuk be 
tenylegesen. 

•K 1 (KEEP) - Ez az opcid gyakorlatilag 
analdg a 'LOAD' paranccsal, azzal a 
kulbnbseggel , hogy nan torli a memd- 
riaban eihelyezkedd adatainkat. A be- 
tbltes a kurzorral jelzett pozlcid- 
tdl folytatddik. 

Vigydzzunk, mert a kurzor utdni ada- 
tamk itt is elvesznek. 



'ARROWS' - A kurzor funkcidk (6/7 - Is/ 
fel) lehetdve tes 2 ik a fiie-katald- 
gusban vald szelektaidst . 

• q ' (ERASE) - Ez a parancs a kurzorral 
jelzett file torlesere szoigdl. A 
fejlbc file kiilon tortilhetd. 

' h * (CREATE A HEADER) - A kurzorral jel- 
zett file szamara feglecet general. A 
fejlecet gepi kddu programkent dl- 
1ft ja eio, kezddcimenek 24064-et al- 
lit be, hossznak pedig a file hosszd- 
nak megfeleld ertdket. A file-nak a 
'Headerfxle 1 nevet adja, es beszurja 
a file-ok kbze, atsorszamozva a fi- 
le-ok azonositd szamdt. A kezddcim- 
nek nines sok jelentdsdge, mert a ki- 
mentett file LOAD" "CODE ‘uj cim' u- 
tasitassal barhova betolthetd. 



■R* (DEACTIVATE RUN LINE) - A kurzorral 
jelzett, ds automatikus indftassal 
elldtott BASIC program fejldcdbdl el- 
tdvolitja az automatikus indftds koa- 
jdt. Ismdtelt kimentds, ill. vissza- 
tbltds utdn a BASIC listdzhatd. 

■D' (DOUBLE SPEED) - A batoltbtt file- 
okat 1500 baud sebessdg helyett 3000 
baud sebesseggel menti ki . Ezek a fi- 
le-ok ezutdn csak akkor tolthetdk 
vissza, ha a turbd bstoltdt megfrtuk 
hozzdjuk. Az opcid igy csak a gyors 
kezeldst teszx lehetdvd. 



*p ' (LEADER PITCH) - Segitsdgdvel TONE 
nelkul is prdbdlkozhatunk file betol- 
tdsdvel. Gyakori hiba lehet, hogy 
szalaghiba miatt a betoltds lehe- 
tetlen. Ezzei a mddszerrel (ON alla- 
pot) a program tetszfiieges rds2en be- 
ldphetunk a toltbs uzemmddba. Az igy 
kimentett file-rdsz 1 rendbehozdsa 
mdr a programozd dolga, 

'N' (MAXFILE) - 41562-49115 byte drtdk 
dtmdsolasdt teszi lehetdvd. Az uzene- 
tek eltunnek a kdpernydr61. Betoltes 
utdn a program a CAPS SHIFT billen- 
tyuvel menthetd ki. 

•M' (MEGAFILE) - 49116-97615 byte drtdk 

dtmdsoldsa. Betoltds utdn a program 
az 'S' billentyuvel menthetd ^ ki, 
tobbszbr is egymds utdn. Ha 'L'-t 
nyomunk, ujabb hosszu file betoite- 
sere is lehetdsdgunk van. 



DELETE' - Tdrli az 0MNIC0PY-2-t a memd- 
ridbol. 



SPACE' - Megdllxtja az Uzenetsor gbrge- 
tdsdt . 

CAPS SHIFT' - Az uzenetsor gbrgetdsdt 
felgyorsit ja. 



Megjegyzds: Az 0MNIC0PY alkalmas 0ERKYS 

(szaggatott TONE-u) ds tur- 
bosxtott file-ok dtmdsoldsd- 
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i Melbourne House jovoltabdl 1985 
ota a zeneszereto Spectrumosok uj zene- 
tervezo programmal lettek gazdagabbak. 
Sajnos ezen a teriileten igen szegenyes a 
vdlasztek, bar a BEEP neha 'csodakra' is 
kepes, nem sok olyan felhasznaloi softwa- 
re all rendelkezesre, amely kihasznalna a 
BEEP gepi kodu osszes lehetoseqet. A 'MU- 
SICMAKER’ (Bellflower) csak 'ugatta' a 
temat, a 'MUSIC TYPEWRITER' (Romantic Ro- 
bot) jo szfnvonalu, de inkabb a zenetanu- 
last segfti. A 'Spectrofon' (Andromeda) 
kivald, de tobbszdlamu zene keszfteset ez 
sem teszi lehetove. A 'WHAM' hianypotld 
vo1 ^, es ebben a kategoriaban ma is az 
elsok kozdtt verseng. 

A program betoltese utan a fomenii jelent- 
kezik be, melynek pontjait most tekintsiik 
at reszletesen: 



l. 



LOAD TUNE 



Ebben az opcioban a WHAM!-bol elozoleg 
kimentett zenet lehet betolteni a zene- 
pufferba. Az opcio harom reszre bontodik. 
Magnetofonrol valo betolteskor a gep be- 
keri a zeneadatok nevet, de eleg itt csak 
ENTER-t nyomni, ezesetben az elso file-t 
tolti be a magnetofonrol. Ha a memdriabdl 
akarunk tolteni, megjelenik egy lista, a- 
mely az ot beepftett zene cfmet tartal- 
mazza. A hatodik helyre, amely most ures, 
mi definialhatunk zenet. Valasztaskor meg 
kell adnunk a zene azonosfto szamat. Mic- 
rodrive-rol valo tolteskor a gep eloszor 
megkerdezi, hogy kerunk-e katalogust, 
vagy nem. Ezutan a zene cfmet kell megad- 
nunk. Itt nem elegendo csak ENTER-t nyom- 
nunk! A SPACE segftsegevel visszaterhe- 
tunk a fomenii be. A zenepufferben levo ze- 
net tetszolegesen modosfthatjuk. 

z. SAVE TUNP 

Ez az opcio lehetove teszi, hogy a zene- 
pufferben levo zenet kimentsuk magneto- 
fonra, microdrive-ra, vagy a memoriaba. A 
menu meghfvasa utan a LOAD-nal lefrtaknak 
megfelelden kell eljarni. Ha a zenet a 
memdriaban taroltuk el, az tetszes sze- 
rint felullrhato. 

3. HEAR TlfNE 



Ha meghfvjuk ezt az opciot, a program le- 
jatsza nekiink a zenepufferben talalhato 
zenet . 



4. 



WKAMPILER 



Ezt a menlipontot csak akkor lehet meghfv- 
ni, ha szerkeszteskor a zene vegen a veg- 
jelzot (SET LOOP) elhelyeztuk (errol az 
EDITOR funkcio targyalasanal bovebben 
szolunk) . 

Ez az egyik leghasznosabb funkcio. A ze- 
nepufferben levo zene assemblalasara 
szolgal . Igen hasznos lehet sajat jatek- 
programjaink zenekfseretehez, melyekben 
ketszolamu zenet szeretnenk betetkent el- 
helyezni . Az assemblalas a kdvetkezokep- 
pen tortenik: Attol a cfmtol, amit a ker- 
desre megadtunk, elhelyez a program egy 
kb. 400 byte hosszu gepi kodu programot, 
majd hangonkent 2 byte-ot. Igy pi. ha a 
zenenk hossza 100 hang, akkor a rutin u- 
tan 200 byte keriil elhelyezesre, azaz 
osszesen a kimentett gdpi kodu program 
hossza kb. 600 byte lesz. 

Bejelentkezeskor eloszor meg kell adnunk 
az assemblalas kezdocfmet, amely nem le- 
het 32768-nal kisebb erteku. Ez a megko- 
tes azert lett beepftve, mert az ULA min- 

d ® n 1/5 9" ed masodpercben levizsgalja a 
kepernyo RAM-ot, es ez sajnos lassftja az 
also 16K RAM mukodesdt, ami itt problema- 
kat okozhat. Ezutan meg kell adnunk, hogy 
milyen neven mentse majd ki az adatokat a 
magnetofonra, vagy microdrive-ra. Utolja- 
ra a visszateres modjat kell beallfta- 
nunk. 

1- KEYPRESS: Ha vege a zenenek, kezdi uj- 
bdl lejatszani , egeszen addig, amfg meg 
nem nyomunk egy billentyut. 

2- ALWAYS: Visszater minden hang leiatsza- 
sa utan. 

3- TUNE END: Vagy akkor ter vissza, ha ve- 
ge a zenenek, vagy akkor, ha kozben 
megnyomunk egy billentyut. 

A visszateresrol tudni kell, hogy i- 
lyenkor a program egy gepi kodu RET u- 
tasltast hajt vegre, tehat az assemb- 
lalt programunk beepftheto egy gepf ko- 
du programba is. Kimenteskor a keper- 
nyon a kovetkezo adatok jelennek meg: 

ASSEMBLY ADDRESS: Az assemblala's kezdocf- 
me. 

RETURN OPTION: A visszateres modja. 

WHITE NOISE: Feher zaj lett elhelyezve a 
programban. 

CHANNEL 1 LENGTH: Az 1 .hangcsatorna altal 
tartalmazott hangok szama. 

CHANNEL 1 LOOP: Az l.hangcsatornan van-e 
vegjelzo pont. 



mm 



CHANNEL 2 LENGTH: A 2.hangcsatorna dltal 
tartalmazott hangok szama. 

CHANNEL 2 LOOP: A 2.hangcsatornan van-e 
veg jelzo pont. 

CODE LENGTH: Az assembldlt gepi kodu ru- 
tin hossza byte-okban. 

REPLAY SPEED: A lejatszdsi sebesseg dlli- 
tasanak a cime. 

BORDER COLOUR: A lejatszas alatt a keret 
szinenek allitasi cime. 

TO RUN: A gepi kodu program inditasanak a 



FONTOS! A kimentett gepi kodu rutin fut- 
tatasahoz a WHAM! -nek nem kell a memdria- 
ban lennie. 

5_. SET TEMPO 

Ebben az opcidban a zene lejatszdsi se- 
besseget allithatjuk be. A sebesseget az 
'5' billentyuvel csokkenthet jiik, illetve 
a '8' billentyuvel novelhetjuk. 

6 . EDIT MODE 

Itt van lehetdsegunk a zene meg- ill. at- 
szerkesztesere. Szerkeszteskor a kepernyd 
harom reszre oszlik. Legfelul a kottapa- 
pir lathato, erre irodik ra az eppen be- 
irt hang. Ez nagyon jo pi. a zene javita- 
sakor vagy dokumentaldsakor . A kotta a- 
latt ket sorban a legfontosabb informaci- 
okat lathatjuk: 

MODE: Allapota ketfele lehet. EDIT-ha a 
zenet szerkesztjuk, ill. REPLAY-ha a 
zenet visszajatszuk. _ 

OCTAVE: Oktav mutato. Erteke 1-4-ig ter- 
jedhet, a kettes ertek jelenti a C-t. 
CHANNEL: Csatorna jelzo. Erteke 1 vagy 2, 
attol fuggoen, hogy melyik hangcsator- 
nat hasznaljuk. 

COUNTERS: Hang szamlalok. Azt adjak meg, 
hogy az egyes vagy a kettes csatornan 
hanyadik hangnal jdrunk. 

Vegiil legalul egy zongora billentyusora 
lathato, azt mutatja, hogy a zongoran me- 
lyik hangot UtjLik le. A kepernyd utan 
terjunk at a billentyuzetre. 

1-4: oktav valtok, ezekkel a billentyuk- 
kel allithatjuk be a kivant oktav sza- 
mat. 

5: A keret (BORDER) szinenek beallitasara 
szolgal. 

6: Visszateres a fomenube. 

7: A zenepuffer torlesere szolgal. Torlds 
eldtt megerositest ker, biztos, hogy 
tordlni akarjuk-e a puffert. 



8: Megnyomdsakor kikeriilunk az EDITOR ii- 
zemmddbol, es atkeruliink a feher zaj 
szerkesztobe. Ilyenkor a kepernyon ket 
sor lathato, a felsoben a zaj 'darabos- 
sagat' lehet beallitani ( ezt ugy kell 
elkepzelni, hogy az effektet ndgy resz- 
re osztjuk, es azt allitjuk be, hogy 
ebbol a negy reszbol hdny szolaljon 
meg), az alsoban pedig a hang melyseget 
szabalyozhatjuk. Mindket sor harom kii- 
ldnbozd reszre oszlik, amelyek az 'Y,U, 
I' billentyukhoz tartoznak, tehat egy- 
szerre hdromfele feher-zajt hasznalha- 
tunk a zenenkben. Az allito kurzort a 
kurzor-nyilakkal iranyithatjuk, a nul- 
laval allithatjuk, a '9' billentyuvel 
pedig megszdlaltathatjuk az aktualis 
effektet. Ha ENTER-t nyomunk, visszate- 
riink a zeneszerkessztobe. 

9: A kottapapirt eloretekercseli . 

0: (zerus) Torli a legutoljara beirt han- 
got. 

Q: Az aktualis hangtol lejatsza a zenet. 
W: Veg- jelzo pontot tesz az aktualis 
helyre. Itt vege van a zenenek. Fontos, 
hogy csak az egyik csatorna lezarasara 
szolgal, a masik csatornan is be kell 
allitani ezt a pontot (lehetoleg ugyan- 
oda) . 

E: Egy dobutesszeru hangot szolaltat meg. 
R: Megnyomasakor a gep a kotta elejere 
all, es a szamlalokat nullazza. 

Y,U,I: Ezekkel a billentyukkel szolaltat- 
hatjuk meg a feher zaj effekteket. 

0: Hatratekercseli a kottapapirt. 

P: A soron kovetkezd hangot szolaltat ja 
meg. 

A,S,D,F,G,H,K,L: A felhangok billentyui 
(a zongoran a fekete billentyuk). 

ENTER: Sziinet-jel, a kottan a program R- 
rel jeldli. 

CAPS SHIFT-SPACE-ig: Egesz hangok. 

Megjegyzes: A program csak ti-ket hasz- 
nal, igy ha td hangra van sziiksdgunk, ket 
ti-t kell beirnunk. 

7, HELP PAGE 

A szerkesztoben hasznalt billentyuk rdvid 
emlekeztetojet jeleniti meg. 



FONTOS! Ha barmilyen okbol 
nenk a BASIC-be, a program 
ujraindithato. 



visszakeriil- 
GO TO 0-val 



Remeljuk, hogy ez a tajekoztato sok fel- 
hasznald szdmara indittatast ad majd a 
WHAM! rutin jainak sajat jatekprogramokba 
valo beepitesere. 
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Egy 3D kep alapvetoen 3D koordinatarend- 
szerben epxtheto fel. A 3D targynak egyi- 
doben latszik hosszusaga, szelessege es a 
magassaga is. A kepernyon, ugy mint a 
fenykepeken, csak ket dimenzid letezik, 
de lehetoseg van egyszeru programozds- 
technikai fogasokkal szimulalni a 3D ke- 
pet a 2D kdpernyon. 

Eldszor is azt kell ismerni, hogyan rep- 
rezentaluhk egy kepet harom dimenzioban. 
Vegyiink eld egy papxrt, rajzoljunk ra egy 
ket tengelybol alio x-y koordinata rend- 
szert, de ugy, hogy az origo a papxr bal- 
also sarkdba essen. Az x tengely jobbra, 
az y pedig felfele mutat. Ebben a koordi- 
nata rendszerben minden egyes pont ket 
koordinataval xrhatd le (x,y). Ez gyakor- 
latilag a ketdimenzios koordinata geomet- 
ria. A Spectrum PLOT utasitasa is ennek 
megfeleloen mQkodik. Most vezessiik be a 
harmadik tengely t, mely ugyszinten az e- 
lobbi origobol indul ki, de jelen esetben 
csak egy pontnak latszik, es iranya a pa- 
pir sikja fele mutat. Ez a tengely a z 
tengely. A 3D kep megmutatasa a koordina- 
ta rendszer jelenlegi allasaban nehezkes, 
igy a latoszoget altalaban atallitjuk, 
vagy ugy is mondhatjuk, a 3D koordinata 
rendszert terben elforgatjuk. A szamxtoge- 
pes gyakorlatban a 3D abrazolas szamos 
modszere ismert, most csak a fontosabb 
perspektivakat tekintjuk itt at: 

a/ Izometrikus (eltarto) perspektxva 




Ebben az abrazolasi modban az egymastol 
120 fokban elhelyezkedo tengelyekre valo- 
sagos mereteket mdriink fel, perspektxvi- 
kus rovidules, torzulas nines. 

b/ Axonometrikus (teriilettarto) perspek- 
tiva 
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Ebben az abrazolasi modban a ket egymasra 



meroleges koordinata tengely altal hata- 
rolt teriilet a 2D kepnek megfelelo, ezert 
teriilettarto, a harmadik tengely ezektdl 
135 fokra helyezkedik el, es a valosagos 
meret felet merjiik fel ra. 

c/ Iranypont perspektlva 




Ebben az abrazolasi modban egy terben ki- 
jelolt ponthoz igazodik a teljes perspek- 
txva. 

A 3D koordindta rendszerben mar minden e- 
gyes pont harom koordinataval xrhato le 
(x>y>z). 

Peldank tovabbi reszet tekintsiik meg az 
izometrikus abrazolas szabalyainak megfe- 
leloen, a koordinata rendszert pedig for- 
gassuk el 180 fokkal. A koordinata rend- 
szerbe vazoljunk egy szabalyos kockat, a- 




sik, innen pedig minden fotengely iranya- 
ba 10 egyseg kiterjedesu. 

Peldankban a testet a kovetkezo pontok 
xrjak le: 

P1(0,0,0) P2(10,0,0) P3(0,10,0) 

P4(10,10,0) P5 ( 0,0,10) P6(10,0,10) 

P7 ( 0 , 10 ,10) P8 ( 10 ,10,10) 

Ket dimenzioban nines lehetoseg ezekkel a 
koordinata ertekekkel felrajzolni a 3D 
pontokat, ezert sziikseg van egy seged- 
programra, amely a 3D pontokat dtkonver- 






talja 2D pontokka, szimulalva ezzel a 30 
kepet . 

Ismernunk kell azt is, hogy a test milyen 
pontok kapcsolatabol epul fel, vagyis 
azt, hogy melyik pontokat kell osszekotni 
egymassal , a test kialakltasahoz. Ter junk 
vissza ismet a mar megismert peldara. 
Minden csdcspontot elneveztiink egy P be- 
tubol es egy szambol alio azonosltoval 
(P1-P8), ugyanezt tettiik az elekkel is, 
itt az elnevezds egy L betu es egy szam 
(L1-L12) . 

Keszltsuk el a 3D-2D konvertalo 
programot, amely BASIC-ben is megoldhato: 

10 DIM P(8,3) 

20 DIM L(12,2) 

30 FOR 1=0 TO 1 
40 FOR 0=0 TO 1 
50 FOR K=0 TO 1 
60 LET P(4xI+2*3+K+l,l)=10*K 
70 LET P(4*I+2x3+K+l,2)=10x3 
80 LET P(4*I+2*0+K+l,3)=10xI 
90 NEXT K 
100 NEXT 0 
110 NEXT I 
120 FOR 1=1 TO 12 
130 FOR 0=1 TO 2 
140 READ L(I,3) 

150 NEXT 0 
160 NEXT I 

170 DATA 1,2, 2, 4, 4, 3, 3,1 
180 DATA 5, 6, 6, 8, 8, 7, 7, 5 
190 DATA 1,5, 2, 6, 4, 8, 3, 7 
200 FOR 1=1 TO 12 
210 LET A=1 : GO SUB 500 
220 LET Pl=5xP+128 
230 LET Ql=5xQ+88 
240 PLOT P1,Q1 
250 LET A=2: GO SUB 500 
260 DRAW 5xP+128-Pl,5xQ+88-Ql 
270 NEXT I 
280 STOP 

500 LET A=L(I,A) 

510 LET X=P(A,1) 

520 LET Y=P(A,2) 

530 LET Z=P(A,3) 

540 LET P=SQR (3)*(Y-X)/2 
550 LET Q=Z-(Y+X)/2 
560 RETURN 

A 10. sorban dimenzionalunk egy tombot, 
amely majd a csucspontok koordinatait 
fogja tartalmazni (8 csucspont - 3 koor- 
dinata ertek). A 20. sorban az eleknek 
biztosftunk egy tombot (12 el - 2 pent 

kozott). A 30.-110. sarok inicializaljak 
a P() tombot, mai d meatortenik a 10 egy- 



segnyi kocka csucspont adatainak a taro- 
lasa . A 120.-190. sorok az L() tombot 
toltik be a megfelelo adatokkal. Itt meg- 
jegyeznenk, hogy erre a celra a legegy- 
szerubb megoldas a DATA sorok vagy az IN- 
PUT alkalmazasa. 

Ezt koveti a program szxve, a kocka fel- 
rajzolasa. 

Feltetelezunk egy pontot a 3D koordinata 
rendszerben (x,y,z), hozzarendelunk egy 
pozlciot a kepernyorol (p,q), amelyet a 
PLOT utasitas melld megadhatunk. Ezutan 
mar csak egy realis szamltasi mechaniz- 
must kell kidolgoznunk, amely az x,y,z 
koordinatakat atkonvertalja ervenyes p,q 
poziciokka. 

A 3D koordinata rendszer 2D-ra valo at- 
konvertalasara szamos modszer ismeretes, 
most itt csak egy megoldas alapelvet is- 
mertetjuk, az izometrikus perspektivaet.A 
modszerben ket alapkeplet sziikseges p es 
q meghatarozasahoz: 

LET P = SQR (3) x (Y-X) / 2 
LET Q = Z - (Y+X) / 2 

Azok reszere, akik egy kicsit szeretnek 
gyakorolni a gepi kodu programozast , ja- 
vasoljuk a szamltasi mechanizmus gepi ko- 
du megfelelojenek attekinteset es alkal- 
mazdsat: 

40000 42,75,92 LD HL, (23627) 

;HL-ben a valtozoteriilet mutatoja 

40003 126 LD A,(HL) 

;A = kovetkezo valtozo byte 

40004 230,127 AND 127 

;A 7. bit felesleges 



SCF 
RET Z 

valtozot nem talalta 
CP C 
RET Z 

valtozot nem taldlta 
PUSH BC 



40006 55 

40007 200 
;Visszateres, ha a 

40008 185 

40009 200 
;Visszateres, ha a 

40010 197 

;A keresett valtozonev tarolasa 

40011 205,184,25 CALL 6584 

;R0M 19B8 hlvasa - DE-ben a kovetkezo 
: valtozo mutatoja 

40014 235 EX DE,HL 

; A mutatot HL veszi fel 

40015 193 POP BC 

;C-ben a valtozonev kodja 

40016 24,241 OR 40003 

:Ugras vissza, kereses tovabb 
40018 14,122 LD C,122 

; A "z" valtozo kodja 

40020 205,94,156 CALL 40030 

;Ugras a_keres6 szubrutinr a 




40023 14,121 



;Az "y" vdltozo kodja 



40023 205,94,156 CALL 40030 
;Ugras a kefeso szubru'tinra 
40028 14,120 LD C,120 

;Az "x" valtozo kodja 
40030 205,64,156 CALL 40000 

;Kereses 

40033 218,202,27 JP C,7L14 

; ROM 1C2E hlvasa - hibaiizenet, ha 
;nem talalja a valtozot 

40036 35 INC HL 

;HL - valtozotartalom mutato 

40037 195,180,51 JP 13236 

5 ROM 33B4 hlvasa - valtozotartalom a 
jkalkulator verembe, majd visszateres 
40040 205,87,156 CALL 40023 

;Y es X a kalkulator veremben 

40043 239 RST 40 

;A verem tetejen: Y,X 

40044 3 DEFB=SUBTRACT 

* Y-X 

40045 52,64,176,0,3 DEFB=5TK.DATA 

;Y-x,3 



40050 40 DEFB=SQR 

;Y-X,SQR(3) 

40051 4 DEFB=MULTIPLY 

;SQR(3)*(Y-X) 

40052 162 DEFB=C0NST.HALF 

;SQR(3)*(Y-X),l/2 

40053 4 DEFB=MULTIPLY 

; SQR(3)*(Y-X)/2 

40054 56 DEFB=ENDCALC 

;Muveletek vege 

40055 14,112 LD C,112 

;A "p" valtozo kodja 

40057 205,135,156 CALL 40071 

; LET P=SQR(3)x(Y-X)/2 
40060 205,82,156 CALL 40018 

;z,y,x a kalkulator veremben 
40063 239 RST 40 

;A verem tetejen: Z,Y,X 



40064 15 
; Z , Y+X 

40065 162 
;Z, Y+X, 1/2 

40066 4 
;Z, (Y+X)/2 

40067 3 
;Z-(Y+X)/2 

40068 56 
;Muveletek vege 

40069 14,113 

;A "q" valtozo kodja 
40071 205,64,156 

;A valtozo keresese 



DEFB=ADD 
DEFB=C0NST.HALF 
DEFB=M(JLTIPLY 
DEFB=SUBTRACT 
DEFB=ENDCALC 
LD C,113 
CALL 40000 
JR NC, 40086 



PUSH BC 



;A valtozo kodjanak tarolasa 
40077 1,6,0 LD BC,0 

;Helybiztosltas a 
40080 205,85,22 CALL 5717 

;valtozonak (ROM 1655 HEX) 

40083 35 INC HL 

;HL - uj hely mutato ja 

40084 193 POP BC 

;C - valtozdnev kodja 

40085 113 LD (HL),C 

;Tarolas 

40086 35 INC HL 

; HL — valtozdtartalom 

40087 229 PUSH HL 

;Tarolas 

40088 205,191,53 CALL 13759 

;R0M 35BF hlvasa - HL-ben a verem 
;utolso elemenek a cxme 
40091 34,101,92 LD (23653), HL 

;Az elem torlese 

40094 209 POP DE 

; DE - valtozo tartalma 

40095 1,5,0 LD BC,5 

;Hossz beallltasa 

40098 ^ 237,176 LDIR 

;A szdm bemasoldsa a valtozoba 
40100 201 RET 

; Visszateres 

Ha vallalkozunk a gepi kodu rutin ertel- 
mezesere es bevitelere, a Basic 
programunkat mddosltsuk. Toroljuk az 540. 
es az 550. programsorokat, majd gepeljiik 
be: 

540 RANDOMIZE USR 40040 

A gepi kodu rutin a megadott x,y,z koor- 
dinatak alapjan kiszamltja a p,q ertekpa- 
rokat, ^ es ezeknek megfeleloen general 
valtozot a valtozoteriileten. Ezutan mar a 
BASIC program problema nelkiil el tudja 
vegezni a pontok kijeloleset. Termeszete- 
sen mereszebbek a teljes programot atlr- 
hatjak gepi koddd. 

Ha programunkban megvaltoztatjuk a 60.- 
80. programsorokat, pi. 6*K, 14xJ, 17^1- 

re, nem kockat, hanem teglatestet kapunk 
eredmenyLil. Probaljuk meg megvaltoztatni 
a koordinata ertekeket es ismet nezziik 
meg az eredmenyt. 

Az itt ismertetett mintapelda igen egy- 
szeru es a kep felrajzolasan tul masra 
nem is kepes. A tovabbiakban olyan gya- 
korlati software-ekkel foglalkozunk, ame- 
lyek joval bonyolultabb algoritmusokat 
hasznalnak, es kiegeszltik a rajzolo mec- 
hanizmust nagyon hasznos plusz szolgalta- 
tasokkal. 
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S REM "OttO" . 

9 BRIGHT l: CL5 

10 LET f=0 LET p =0 : LET 4=0- 

LET h=?5: LET f=2S , _ 

20 LET 1=1: LET 1=1: LET S2-0- 

^30 PLOT 105,75: DRAW 0,62: ORB 

U 4.4,0: DRAW 0,-g2 Dl 

40 FOR y = 145 TO sS oTEP -5. PL 
OT 75, U: DRAW 30 , 0 : NEXT y s oi 

50 FOR y =145 TO 85 STEP -5: PL 
OT 149, y: DRAW ^0 , 0: NEXT W 

55 FOR y = 155 Tu 1 J '-\,§TS P U . pqo 

L SIil! , ri 

a: 5 l R Pa R 4 Si!7 a N fS T ^ 9 5T ? P -B: P 
LOT 55, y: DRBU ^§ 4 . , 0 : ME X T y 

S’? PLOT 119,157: DRRU ©>5. ORh 

u 16 0 DRflU 0,-s! PLOT INVERSE 
l; 120, 157: DRAW INVERSE 1 i 14 , 0 : 
PLOT INVERSE 1,120,160: DRAU INV 

ER ii PLOT ' 122 , 162 : . DRAW ® , f : PLO 

T 132.162: ORRU 3,S: PLOT XNUEK^ 

E 1 : 123. 165: DRRW INUERsE 

59 PLOT 118,170: D*0U 0,4 : |§H 

U 15,0: DRAW 3,-4; PLUT 1^7 

DRHU 0,-1: PLOT 130,16«i: DRAW 3 

‘~U PLOT 105/75: DRAW 44,0,2->PI 

* ( 70°®OR i X-187 TO 115. PLOT INVE 
ts<=F i • v , 157 ; DRhU INVERSE 1,0,13 
NEXT x: PLOT 107,157: DRAW 0,1 

3: PLOT 115,157. .DRAW 0,13 

“7 tr pno ifsl 4 -? TO i o 9 wT el P > «* 

LOT w INVERSE l; X , 157: ** 

e 1:0,13; NEXT X : PLOT 149, *57. 

ORRU 0,13: PLOT 147,157: DRhU 0, 

13_ 

100 PLOT^107,y: DRRW 0,30: DRRU 

40,0: DRAW 0,-30 . 

101 LET w»f*5IN ip / 100 SPI J /h . L 

ET f 3 = CR5N v) *1S0/PI . , 

' 1 Q 2 LET f I* ( 160- IP + 1 3i 5 +160+P 
103 LET fix =5 IN tf 1/180 
LET r'ly=COS ifl/180*PI> *h _ l F 

110 LET fX=SIK (f /le0*PI) *1 : L£ 

T »S*PLOT"a“»£' O&W OB 

fli, fix. H»; PgOgE 18 

111 I? in^TIliS Kg! “OEBSE 

T'^G" 7 147‘ DRhU INVERSE 1 £. 3 , 0 * 

PLOT INVERSE 1, 111 , H 7 U7 RR DRRU 
cQ 8 c *l - i 3 i K ’ PLOT 111 , 157 * UKHW 
| R ll: PLOT 1077157: DRAW 6,0: LE 

T ill 1 IF e<180 THEN PRINT AT 20,1 

' -i 30 “ ip e > =160 AND g <360 THEN PR 

^vfjuyar.-.* t„b» <* 

bint BT l8,!T;KIPUFg8" 

Ul if HsM SS «>? 68 B THEN PL0 
tHS.JLf r 139 147: DRAU INUERS 
E l^!0? e PL6T' S IHUER5E M i; U3,U? = 

£ DRPU INUER6E 1 ; 1 DRAU 

57: D^flU 3,0: PLUT 143,157, UHHW 

IAbploF inverse i»ig7 
OVER 1 ; 0 , 30 : DRAW OVER 1,40,0- 0 

RAU OUER i;0'-38 CK1 , FT k 

III if fiS^SeSIS tS t bu 1 

111 lf T y =70 _ TH6N LET ,.0. LET •, 
-y +5 



212 IF X=1 THEN GO TO 221 
220 LET y=y+5 

230 PLOT 127,40: DRAU OVER 1; fx 

, f y : DRAU INVERSE 1; f ix, fly 

24© LET f *f +18: LET P=P+18; LET 

e=e+l8 _ 

250 IP f > =360 THEN LET f =0 

255 IF p =350 THEN LET p=0 

256 IF e > =72.0 THEN LET 6 =© 

26© IF e <10 THEN PRINT AT l,lj " 

oo* # ; e 

Sob IF 8>1© and e <100 then prin 

T £7© if 1 ®?*!®© THEN PRINT AT 1,1 

‘ 279 IF S=0 THEN GO TO 281 w 
28© IF e>18 AND e<180 THEN PLOT 
INVER5E l; 107,157: DRAU INVERSE 

l;8,0: PLOT INVERSE 1,111,157: 

DRAU INVERSE lj 0, 15: PLOT 107,14 

7: DRRU 8,0; PLOT 111,147; DRAU 
0,15; LET S=® 

289 IF & X =0 THEN GO TO 291^^ 

290 IF a >=54© AND e <680 THEN PL 

OT INVERSE 1; 139, 157: DRRU INVER 
SE 1 ; 8,0 : Pl6t INUERSE li 143,157 
: DRAU INVERSE lj 0, 15: ! PLOT 13«, 
147: DRRU 8,0: PLOT 143,147: ORA 

U 0,15: LET SZ=0 

299 IF Z=1 THEN GO TO 301 

300 IF « >360 AND a <622 THEN PRI 
NT FLASH 1; AT 3 , IS; "S": FOR n»® 
TO 10; BEER ,01,-10: NEXT n ; LET 

3©9 IF Z»0 THEN GO TO 311 a= . 

310 IF a >522 THEN PRINT AT 2,15 
j " ”; LET Z=0 
400 GO TO 100 

Az itt kozblt BASIC program elsosor- 
ban azoknak a Spectrumosoknak lehet 
hasznos, akik a szamitastechnika mel- 
lett egyeb muszaki ismeretek fele is 
orientalodnak. A program szemlelete- 
sen bemutatja a negyutemu OTTO motor 
mukodeset, kulonbs tekintettel az e- 
gyes Uternek (szivas, suritbs, munka- 
ijtem, kipufogas) fazisainak megjele- 
nitesere. A fazisrajzok jol abrazol- 
jak a dugattyuk, a ha j tokar , valamint 
a szelepek utemtol fliggo allapotat, 
ezaltal hamar elsajatithato a rend- 
szer mukbdese. A program oktatasi ce- 
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A PLAY sokkal rugalmasabb a BEEP-nel, a harom egymastol fiiggetlen hang segxtsegevel 
a harmoniak es effektek igen szeles arzenalja vonultathatd fel. Hasznalata rendkfvul 
egyszeru . 

PI. szolaltassuk meg az "A" hangot az egyvonalas "C" alatt fel masodpercig: PLAY "A" 
Most jatsszunk egy C major skalat: PLAY "cdefgahC" 

Meg jegyezndnk , hogy az utolso "C" nagy betu. Ez azt jelzi a PLAY utasftason belul, 
hogy egy oktavval magasabban szolaltassa meg, mint a kis "c" betuvel jelzett hangot. 
Az itt lejatszott skala tehat megfelel egy oktavnyi hangterjedelemnek. Az itt latha- 
to mintapeldat 'C major' skalanak hxvjuk, melynek erdekessege, hogy az egyetlen 
olyan major (dur) skala, amelynek zongoraval tbrteno megszolaltatasahoz egyetlen fe- 
kete billentyu hasznalata sem szukseges. 

Ket alapskalat kiilbnbbztetunk meg, a majort es a minort. 

Most jatsszuk le a 'c minor' skdldt: PLAY "cd^efg^a^bC" 

Bevezettunk egy ujabb jelet, a '0'-t. Ez fel hanggal lejjebb szallxtja a mogdtte al- 
io hangot. A zenei eletben "b" elojegyzesnek felel meg. Hasznalhatjuk a PLAY utasx- 
tasban a elojegyzest is, amely egy fel hanggal feljebb szallltja a hangot, s ezt 
a valosagban is xgy jeloljuk. 

A PLAY utasxtas 9 teljes oktavot (9-szer 7 hangot) kepes atfogni. Az oktavok kozotti 
valtas az "0" (nagybetfl) es az azt kovetd szdm (0-8) megadasaval erheto el. Most te- 
kintsuk meg a kovetkezd programot: 

10 LET o^="05" : LET ng="DECcg": LET a^=o^+nS5 
20 PLAY a$ 

Ez ujabb lehetdseget tar elenk.Nem szukseges mindent a PLAY mellett megadnunk. A ve- 
zerlest stringbe is tehetjuk, a stringeket osszegezhetjuk, s a PLAY segxtsegevel 
mint egy stringre is hivatkozhatunk. Az itt lathato kis program megfelel a kovetke- 
zdnek: PLAY "05DECcg" 

Tekintetbe veve, hogy a PLAY nem korlatozza a string hosszat, viszont egy hosszabb 
string kezelese bonyolultabb lehet, xgy celszerubb tobb rovidebb string bsszegzese- 
vel eldallitani a celstringet. Valtoztassuk meg a 10. sorban az ' 05 ' -ot *07' -re, es 
futtassuk ismet a programot, ezutan nezzuk meg, mit eredmenyez az '02'. Ha nem de- 
finialjuk az oktav szamat, azt a PLAY alapertelmezesben 5-nek veszi. 

A PLAY tovbbbi elemzese elott tekintsuk meg a zenei skdla-diagramot: 


















Lathatiuk, hogy a PLAY oktavjai atfedik egymast, pi. '03D^ ugyanazt jelenti, mint 
'04d' ^Ez megkonnyiti a dolgunkat, mivel nem kell olyan surun oktavot valtani, mint^ 
ha oktavonkent csak egy skalat programozhatnank . Nehany hang a legalso oktavban egy- 

szeruen nem szolal meg, mivel arra technikailag sem nyi 9* eavsze- 

a§vel beallfthato az egyes hangjegyek megszolalasi ideje (ldotartama) is. Ez egy z 
?0en egy egieSuLlld szLijegy segltsdgevel vdlaszthatt ki. Viltoziaasuk meg a 10 
sort: 10 LET o#="2" es futtassuk ismet a programot. Ezutan probalguk ezt az erteket 

Megjegyzds: Ezek a konstansok nem konkret idoegysegeket , csak aranyokat allftanak 

be. 

Most tekintsuk at a konstansok jelenteset: . 

1 tizenhatod # K 2 nyujtott tizenhatod 

4 nyujtott nyolcad (P. 5 negyed i 

7 fel J 8 nyujtott fel 

A PLAY kepes haromszo rozott hangok eloallltasar a is: 

10 3x tizenhatod m 3 H 3x nyolcad ' 1 1 



3 nyolcad ^ 

6 nyujtott negyed 
9 egesz q 



J. 



12 3x negyed 



TJJ 



Azt az idot amiq nines megszdlalo hang, szunetnek nevezzuk, kottakon szunetjellel 
ipiniiiik a’ PLAY utasltdson beliil jelet kell alkalmazni. A szunet hossza mindig 
azono^az aktudlis^hangjegy hosszaval.^Pl. 10 LET o$="04": LET n£="DEC&cg" C es c 

Kd^hangjegy^megszakltas nelkuli osszefuzeset "tied notes"-nek hivjuk, jelolese a 
PLAY mellett egy (alahuzas) karakter. Igy egy negyed es egy fel hang osszevonha- 
td a kdvetkezokdppen: "3_7c". A numerikus ertekeket nem szabad kevernunk. ^ 

PI: 10 LET o^="062" jelentese: a 6. oktavban egy nyujtott tizenhatod, de ezt igy nem 
foaadia el a PLAY (n: out of range hiba), mivel 'O' utan egy numerikus erteket 1- 
vas, mely esetben a numerikus parametereket el kell hatarolnunk egymastol egy 
(nagybetu) karakter segitsegevel. 

A e hanger6 t bedliithatd T 0°ds 13 N (min-max) ertek kozott, a "V" karakter es az azt kove- 
td szlmjegy segftsegdvel. Megjegyezzuk, hogy a 1*-15 kdzdtti ertekek hasznalata 

aianlatos, mivel a 0-9 viszonylag halkan szol. D i av ype? 

Egynel tdbb esatorna parhuzamos megszdlaltatasa igen egy szeru a PLAY mellett vesz- 
szdvel elhatarolva kell megkulonbdztetni az elore definialt stringeket: 

10 LET a?="04cCcCgGgG": LET b$= "06CaCeSbdSbD : LET cS- 05cCcCgGgG 

A Ipiatszott^zene^sebesseqe ill. az egyes hangok hossza, a tovabbiakban tempo , 
esatornankent kiilon nem varialhatd, es kdtelezoen mindig az "A" esatorna stringjeben 
(a PLAY utani else string) kell megadni . Jele a T karakter ill. az ezt 

‘“io^LET ?^;^rgf a g° t i + .'OAcCcCgG g G": LET b^OGCaCeSbdSbT 
20 LET c?="05cCcCgGgG": PLAY ai.bt, c & 

Maid futtassuk a programot kiilonbozo tempdval. , _ . ■ . lr ,u„ + s_ 

Jelentds szolgaltatasa a PLAY utasftasnak az egyes zenei reszletek ismetlesi leheto 
seqe Eqy string barmely reszlete ismetelheto, ha azt zardjelek koze helyezzuk: pi. 

10 LET t3="TlW : LET a«=t8."04(cCKgG)“ 

20 LET c9= ,, 05(cC)(gG)": PLAY a^, ffl, cS 

Hamstring vSre'egy ’ zSro zarojelet teszunk (de nines nyito parja), ugy az adott 
string dalla»«“dgteto ideig i^telten jdtszani fogja. Ez igen haszncs pi. basz- 
szus vagy ritmus alapok bevezetesehez. Pi. a PLAY "04N2cdefgfed; ciklusbol csak 
BREAK seqitseqevel lephetunk ki. Host prbbaljuk ki a kbvetkezdt: 

PLAY ' 04N2cd(efqf )ed) n . Vagyis a vegtelen iitemben jatszott basszus aiapon be 
is elhelyezhetdnk ismltlddo riszleteket . Most futtassuk a kbyetkezo programot, 

10 LET aS-"ceqbdfaC"; LET b^'WcC)": PLAY a^,b8 i 4 . , , 

Futtataskor azt tapasztal juk , hogy a szdld befejezese utan a basszus a lap tova^ 
szdl , vegtelen ciklusban. Nagyon hasznos dolog, ha a basszus slap ^csakaddig 
szd 1 amia a foszolam. Erre a *H’ karakterrel nyilik lehetoseg. Ha a H karaktert 
bLhol elhelyezziik egy stringben ( ( H'=HALT=megallas) 5 a PLAY ezt ugy ertelmezi, hogy 
abban a pilianatbari kapesnijon ki minden hangot, amely eppen azol. 




Mindenekelott valtoztassuk meg az a0 stringet: LET a0="cegbdfaCH" es futtassuk 
a programed;. 

A PLAY mellett bealllthatjuk az aktualis hullamformat is, a 'W' ka 
segltsdgevel, es az ezt koveto numerikus ertekkel (0-7). Mindemellett be is 
kapcsolnunk a burkoldgbrbe-generatort, amelyet az ' U ' karakterrel adhatunk mei 
stringben. Hasonlokeppen a ' V ' (VOLUME=hangero) es az azt koveto szamertek (0- 
hangerot allltja be, s mindegyik esak arra a esatornara vonatkozik, ai 
stringben elhelyeztuk. 

Az egyes burkoldgorbek 



Most probaljuk ki a kdvetkezot: 

10 LET a0= n UX1000W0C&WlC&W2C&W3C&W4C&W5C&W6C&W7C M 
20 PLAY a$ 

Az ' U ' bekapcsolja az effektet, a 'W' szelektalja a hul- 
lamformat, de ldtunk egy uj jelolest is: 1 X1000'. 

Az ’X ' rnelletti ertdkkel (0-65535) alllthato be a burko- 
ldgorbe-frekvencia, melynek alapertelmezese 1000. Probal- 
juk megvaltoztatni. A burkoldgorbe-frekvencia hatasa esak a 
4-7 hullamformak kivalasztasa eseten hatasos. A PLAY pa- 
rancs segitsegevel bealllthatjuk, hogy esatornankent tisz- 
ta hangot, fehdr zajt, vagy e ketto kevereket szeretnenk 
eloallltani. Ez az ' M ' karakter es az ezt koveto szamertek 
(1-63) segitsegevel lehetseges. Nezziik meg hasznalatahoz a 
bealllto tablazatot: 



Hang esatornak 



Zaj esatornak 



Ki kell valasztanunk, hogy mit szeretnenk, majd ossze kell adni az ezeknek megfelelo 
szamertekeket . PI. ha az 'A' esatornan zajt, a ' B * esatornan tiszta hangot, a 'C' 
esatornan pedig mindkettot szeretnenk, ugy a kdvetkezo ertekeket ossze kell adni: 
8 + 2 + 4 + 32 = 46 . 

Irhatunk bonyolultabb szimfoniat is, de ez esetben celszerO itt-ott megjegyzeseket 
tennunk a stringek belsejebe, a konnyebb eligazodas celjabol. PI. egy bonyolultabb 
program resze lehet: 

2043 LET z0=z9+"CDcE3Ge4_6f ! a 24. tetel vege SegeA" 

A megjegyzeseket mindig felkialtojelek koze kell helyezniink. 

MIDI PORT : Ha rendelkezunk elektronikus zenei berendezessel (pi. szintetizatorral, 
dobgeppel, vagy sequencer-rel) , amely tartalmaz MIDI port-ot, ugy ezek a 
berendezesek vezerelhetok a SINCLAIR SPECTRUM 128K gep segitsegevel. Ez 
megoldhato a PLAY utasltas segitsegevel, es gepi kodu oldalrol is. Az 'Y 1 
karakter es az azt koveto ertek (1-16) a megfelelo zenei esatornat va- 
lasztja ki, mlg a ' Z ' karakter utan adjuk meg az aktualis MIDI program 
kodot . 
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- Regiszterpar-tartalom attoltese a veremmutatoba 



249 F9 LD SP,HL ; HI tartalma a veremmutatoba 

221.249 DD F9 LD SP,IX ; IX tartalma a veremmutatoba 

253.249 FD F9 LD SP,IY ;IY tartalma a veremmutatoba 

Ezek specialis utasitasok, melyekkel erdekes trukkok valosithatok meg gepi kodu 
programjaink irasa soran. A gepi verem (machine stack) a BASIC teriilet vegen talal- 
hato, melysege valtozo, benne kulonfele - elsosorban atmeneti tarolasra alkalmas - 
adatokat helyezhetunk el. A legutoljara bevitt adat helyezkedik el a verem tetejen, 
ezt a poziciot (a verem tetejet) a processzorban mindenkor az SP regiszter (Stack- 
pointer=veremmutato) jelzi. Egy gepi kodu program futasakor a veremmutato altal je- 
lolt cimen, a verem tetejen a mindenkori visszateresi cim tarolodik. Ha elozetesen 
mas manipulaciot nem vegeztiink, ugy az SP regiszter tartalma 65344, itt pedig nem 
mast talalunk, mint a BASIC INTERPRETER visszateresi clmet, azaz ha SP-t a program 
futasa kozben nem valtoztatjuk meg, akkor a rutin vegen talalhato RET hatasara a ve- 
zerlest ,a visszateresi elm szerint folytatja, vagyis visszater a BASIC rendszerhez. 
A program futasa kozben ezt az erteket megvaltoztathatjuk, s igy RET utan a vezerles 
mar a megadott cimen folytatodik. Ezt a trukkot esak gyakorlottabb programozoknak 
ajanljuk, mert konnyen 'elszallhat' a rendszer! 



4. Regiszterek toltese a memoria adott rekeszebdl 

A memoriarekeszek es a processzor regiszterei kdzotti adatatvitel harom jol elkulo- 
nithetd modon hajthato vegre: 



vagy 



abszolut cimzessel 
indirekt cimzessel 
indexelt cimzessel. 



Mielott attekintenenk az egyes utasitasokat, ismerkedjiink meg az itt emlitett fogal- 
makkal. 



- Abszolut cimzes: 



- Indirekt cimzes: 



Az utasitasban egy konkretan megnevezett cimre hivatkozunk, pi.: 
a 40000. cim tartalmat helyezze at a HL regiszterparba. 

Az utasitasban egy kozvetetten megadott cimre hivatkozunk, pi.: 
a HL regiszterpar altal meghatarozott cim tartalmat helyezze at 
az A regiszterbe. Itt az adott (kivalasztott) cim erteke eldze- 
tesen HL-ben beallithato! 



- Indexelt cimzes: 



Az utasitasban egy kozvetetten megadott cim kornyezetere hivat- 
kozunk, pi.: az IX regiszterpar altal meghatarozott cim feletti 
50. cim (memoriarekesz) tartalmat helyezze at a B regiszterbe. 
Itt az adott baziscim erteke elozetesen IX-ben beallithato. 



- Regiszterek toltese abszolut cimzessel 

A jelolesekben 'nn' a decimalis, ’ NN ’ a hexadecimalis cim, 
'X' es ' Y ' a hexadecimalis cim also//felso byte-ja. 
Pontosabban: x + (256 ^ y) = nn 

YX egymas melle irva: NN 
Konkret peldaval: 64 + (256 * 156) = 40000 

mivel a 40000. cim also byte-ja = 64 (x) 

felso byte-ja = 156 (y) 
a 40000. cim hexadecimalisan = 9C40 
|s-YE-=-9C 



V 



es ’ y ’ a decimalis, 



1 5 


K GEI 


n ko 


58,x,y 


3A X Y 


LD A,(nn) 


42,x,y 


2A X Y 


LD HL , (nn) 


237,107,x,y 


ED 6B X Y 


LD HL,(nn) 


237, 75,x,y 


ED 4B X Y 


LD BC,(nn) 


237, 91,x,y 


ED 5B X Y 


LD DE,(nn) 


221, 42,x,y 


DO 2A X Y 


LD IX, (nn) 


253, 42,x,y 


FD 2A X Y 


LD IY, (nn) 


237,123,x,y 


ED 7B X Y 


LD SP,(nn) 



;az 'nn' elm tartalmanak 
jtoltese a meghatarozott 
jregiszterbe 



Hamar szemOnkbe btlik, bogy a mnemanik-jelolesben ezek az utasitasok esak annyiban 
kulonboznek a konstans adatok tbltesetol , hogy az adatot kerek zardjelek koze he- 
lyezziik . 

pi.: LD BC, 40000 es LD BC, (40000) 

kozott az a kiilonbseg, hogy az elsd esetben BC-be 40000 Irddik, mlg a masodik 

esetben a 40000. elm tartalma. 

A felsorolt 8 utasltas kozott, barmennyire is furesa, kettonek a hatasa megegyezik, 
ugyanis az 'LD HL,(nn)' kivbltasara ket lehetosegunk is van. Mivel az elso esak ket 
byte-os utasltbs, Igy celszeru annak a hasznalata. 

Ismet felvetbdik egy kerdes. Mennyiben kulonbozik az 'A' regiszterbe torteno toltes 
a tobbi regiszterpbrba vald toltestol. Erre is nezzunk mintapelddt: 

LD A, (40000). 

LD BC, (40000) 

Az elso esetben az 'A' regiszterbe belrodik a 40000. elm tartalma, mlg a masodik 
esetben a 'C' regiszterbe belrodik a 40000. ill. a 'B' regiszterbe a 40001. elm tar- 
talma, azaz 8 bites regiszterparok es 16 bites regiszterek eseten attol fuggetlenul, 
hogy esak egy clmet adtunk meg, az adott elm es az azt kovetd elm tartalma parhuza- 
mosan helyezodik dt, de jdl jegyezzuk meg, a bazisclm (jelen esetben 40000) tartalma 
mindig az adott regiszterpar masodik betujelevel (jelen peldankban 'C') jelzett re- 
giszterdbe keriil ! 



40000 



40001 




Az utasltdsokra BASIC-ben a PEEK (memdriatartalom kiolvasasa) a legjobb analogia,. 
E16z6 pdldank BASIC-ben a kovetkezdhoz hasonllthato: 

10 LET C = PEEK 40000 
20 LET B = PEEK 40001 
30 LET BC = C + (256 * B) 

Ezek az utasitasok a jelzobiteket nem befolyasoljbk ! 

- Regiszterek toltese indirekt clmzessel 



Mechanxzmusuk az elozo csoporthoz hasonlo, de az adott clmek parametereit mindig 
elozetesen be kell dllltani a megfelelo regiszterekben. Elfinyiik, hogy egy byte-osak, 
hdtrdnyuk, hogy esak ndhdny meghatarozott regiszter ill. regiszterpar kozott hajtha- 



tdk vdgre. 



126 


7E 


LD 


A , (HL) 


10 


0A 


LD 


A, (BC) 


26 


1A 


LD 


A, (DE) 


102 


66 


LD 


H,(HL) 


110 


6E 


LD 


L , (HL) 


70 


46 


LD 


B,(HL) 


78 


4E 


LD 


C, (HL) 


86 


56 


LD 


D, (HL) 


94 


5E 


LD 


E. (HL) 



;Az adott regiszterparban 
; meghatarozott elm tartal- 
;manak attdltese egy 
; regiszterbe 









Gyakran gondot okozhat , hogy technikai okokbdl a ci'met mas regiszterparban, pi. a 
’SC* -ben kell megadnunk, nem kell megijedni, a megoldas nagyon egyszeru. 

PI. a 40000. elm tartalmat az ’E’ regiszterbe kellene tolteni , es a cimet most BC 
tartalmazza . 

L0 H,B 
LD L,C 
L0 E,(HL) 

Ennek a kis triikknek a segltsegevel a rouvelet vegrehajthatd, am a HL aktualis erteke 
felullrddik. Ilyen esetben HL-t atmenetileg celszeru eltarolni (a PUSH/POP 
utasltasokat Id. kesobb). 




- Regiszterek tdltese indexelt clmzessel 

Az utasitas mechanizmusanak megertesehez egy peldat szemleltetiink: 

i Gepi kodu programunk egy kiemelt szeletet latjuk, melyben 

i sok-sok szubrutint helyeztunk el. Minden szgbrutinnak mas es 

, : mas a funkcioja (pi. egy jatekprogramban a sprite-ok gorgete- 

j se, hattergrafika eldhlvasa, stb). Ennek a megannyi szubru- 

l — i — tinnak a startclmet celszeru egy killon un. ugro-tablazatban 

777777777 dsszegyujteni (sraffozott teriilet), melynek baziscimet az IX, 

I y /////Zw — ~i 1 va 9Y ^ reQiszterekben tarolhatjuk el. Ezt kovetoen az egyes 

— ] szubrutinok indltd clmeit nem kuldn adatkent kezeljiik, hanem 

J a baziscimektdl vald eltdreseikkel azonosltiuk 6ket. 



U PI, IX + 12, az IX-ben megadott bazisclmnel 12 byte-tal fel- 

— -1 jebb levo cimet hatarozza meg. 



221. 115, e 

221. 102, e 

221. 110, e 
221, 70, e 
221, 78, e 
221, 86, e 
221, 94, e 

253. 115, e 

253. 102, e 

253. 110, e 
253, 70, e 
253, 78, e 
253, 86, e 
253, 94, e 



A jelolesekben 'e 1 a decimalis, * E ' a hexadecimalis eltoldsi 
adatot jelzi. 

Az eltoldsi adatok ertelmezesehez a bal oldalon lathatd egy- 
szeru vazlatot keszltettiik. 

Mint lathatd, a bazisclmtol novekvo leptekben felfele csak 
128 ertdkkel lephetunk. Veletlenul sem celszeru elteveszteni 
a dolgot, mert: 

(IX ill. IY) + 128 = (IX ill. IY) - 127 



>128 (80) 



>129 (81) 



JJ+254 (FE) 
J S+255 (FF) 



> 0 (00) 

> 1 (01) 



> 2 (02) 



Jy+126 ( 7E ) 
* X +127 ( 7F ) 



0D 73 E 


LD A, (IX+e) 


;A bazisclmmel es 


DO 66 E 


LD H,(IX+e) 


;eltoldssal megha- 


00 6E E 


LD L,(IX+e) 


;tdrozott elm tar- 


00 46 E 


LD B,(IX+e) 


;talmdt az adott 


00 4E E 


LD C, (IX+e) 


; regiszterbe, vagy 


DD 56 E 


LD D,(IX+e) 


jregiszterparba 


DO 5E E 


LD E,(IX+e) 


;tolti. 


F0 73 E 


LD A,(IY+e) 




FD 66 E 


LD H,(IY+e) 




F0 6E E 


LD L,(IY+e) 




FD 46 E 


LD B, (IY+e) 




FD 4E E 


LD C,(IY+e) 




FD 56 E 


LD D,(IY+e) 




FD 5E E 


LD E,(IY+e) 





BAZIS- 

CIM 



(IX ill. IY) + 255 = (IX ill. IY) - 1 

Ezert, ha tablazatunkban az adatok szama 128-ndl kisebb, ugy 
a baziscimet eldre erdemes felvenni, mlg ha 128-nal nagyobb, 
akkor az adatmezo kozepere. 



